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Resumé	  	  This	  report	  contains	  a	  segment	  and	  user	  analysis	  of	  the	  active	  female	  members	  in	  GAME’s	  house	  on	  Enghavevej.	  We	  have	  utilized	  the	  following	  methods	  in	  order	  to	  get	  to	  know	  the	  girls;	  participant	  observation,	  interviews	  and	  a	  survey.	  Throughout	  the	  study,	  we	  come	  to	  understand	  how	  the	  girls	  use	  the	  house,	  who	  they	  are	  and	  which	  challenges	  they	  face.	  In	  addition,	  we	  explore	  the	  barriers	  that	  we	  believe	  exist	  for	  girls	  looking	  to	  join	  the	  house.	  We	  can	  therefore	  begin	  to	  develop	  an	  understanding	  for	  why	  only	  a	  third	  of	  the	  house’s	  members	  are	  female.	  The	  result	  is	  built	  from	  our	  subjective	  findings	  and	  opinions.	  The	  study	  should	  be	  seen	  as	  a	  pilot	  project,	  which	  GAME	  can	  utilize	  and	  benefit	  from.	  GAME	  can	  use	  the	  results	  to	  gain	  an	  understanding	  of	  their	  members,	  so	  that	  they	  can	  optimize	  the	  organization.	  In	  addition,	  as	  our	  study	  provides	  insight	  into	  barriers	  that	  exist	  for	  both	  existing	  and	  new	  members,	  GAME	  can	  apply	  these	  insights	  to	  further	  develop	  the	  organization	  in	  relation	  to	  areas	  such	  as	  marketing	  and	  the	  activities	  on	  offer.	  We	  discover	  that	  there	  are	  three	  types	  of	  GAME	  girls:	  the	  yoga	  girl,	  the	  parkour	  girl	  and	  the	  dancer.	  Each	  girl	  is	  different,	  and	  has	  different	  needs,	  interests	  and	  appearances.	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INDLEDNING 
Indledningsvis	  redegøres	  for	  motivation	  og	  problemfelt,	  der	  danner	  grundlag	  for	  interessen	  bag	  undersøgelsen.	  Herefter	  præsenteres	  vores	  problemformulering	  efterfulgt	  af	  en	  afgrænsning,	  der	  beskriver	  rammerne,	  som	  undersøgelsen	  bevæger	  sig	  indenfor.	  
 
Motivation  For	  at	  vise	  hvordan	  motivationen	  for	  undersøgelsen	  opstod	  og	  hvordan	  problemfeltet	  tog	  form,	  er	  her	  en	  beskrivelse	  af	  vores	  observationer	  ved	  første	  besøg	  i	  GAME: 
Vi	  blev	  mødt	  af	  lugten	  af	  sved	  og	  asfalt	  samt	  mandlige	  råb	  fra	  banerne.	  Vi	  gik	  op	  ad	  betontrappen	  og	  bemærkede	  det	  rå	  interiør.	  Betonmurene	  og	  gitteret	  dannede	  rammen	  om	  indgangen.	  En	  gruppe	  mænd	  var	  i	  færd	  med	  at	  spille	  basket	  i	  den	  store	  sal.	  Det	  skulle	  blive	  spændende	  at	  møde	  Irem. 
GAME	  har	  et	  problem	  -­‐	  eller	  det	  mener	  de	  i	  hvert	  fald	  selv:	  ”Der	  
er	   for	   få	   pigemedlemmer	   i	   organisationen	   og	   det	   er	   en	   af	   de	  
største	   udfordringer,	   vi	   har!,”	  udtaler	   projektleder	   Irem	   Jabeen	  Hussain.	  Vi	  sidder	  i	  Womekka,	  en	  lounge,	  som	  viser	  sig	  at	  være	  et	  forsøg	  på	  at	  få	  flere	  piger	  i	  GAME:	  “Ja,	  I	  kan	  jo	  se,	  at	  gulvet	  er	  
malet	   lyserødt,”	   siger	   Irem	  med	   ironi	   i	   stemmen	   og	   griner	   lidt	  (Bilag	  1	  &	  1a).	  Interessen	   og	   kendskabet	   til	   GAME	  udsprang	   længe	   før	  mødet	  med	  Irem.	  Det	  var	  til	  et	  event	  i	  kantinen	  på	  Roskilde	  Universitet	  (RUC),	   hvor	   der	   var	   pulserende	   musik	   og	   en	   fed	   energi.	   Det	  vakte	  vores	  nysgerrighed.	  Eventet	  var	  tilrettelagt	  af	  en	  håndfuld	  frivillige	  fra	  GAME,	  som	  var	  på	  RUC	   for	   at	   rekruttere	   studerende.	   Vores	   første	   tanke	   var,	   at	   vi	   ville	   skrive	   en	   rapport	   om	  frivillige.	  Efter	  mødet	  med	  Irem	  blev	  vi	  dog	  klar	  over,	  at	  GAME	  kun	  har	  32	  %	  pigemedlemmer.	  Dette	   tal	   finder	   de	   for	   lavt	   i	   forhold	   til	   de	   politiske	   krav	   om	   differentiering	   af	   køn.	   Vi	   fandt	  problemstillingen	  interessant	  og	  valgte	  derfor	  at	  gå	  videre	  med	  dette	  udgangspunkt.	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Problemfelt Vi	  fokuserer	  på	  huset	  på	  Enghavevej	  i	  København.	  GAME	  mener	  selv,	  at	  de	  har	  et	  problem	  med	  det	  lave	  antal	  af	  pigemedlemmer.	  De	  har	  et	  ønske	  om	  større	  diversitet	  mellem	  kønnene	  (Bilag	  1	  &	  1a).	  Vi	  kan	  ikke	  undgå	  at	  overveje,	  om	  det	  er	  et	  reelt	  kommunikationsproblem	  eller	  om	  der	  er	  andre	  barrierer,	  der	  kan	  være	  årsag	  til,	  at	  der	  ikke	  er	  flere	  piger.	  GAME	  siger	  selv	  om	  problemet: 
Det	  vi	  laver,	  er	  fondet	  og	  vi	  får	  rigtig	  meget	  af	  kommunen.	  Der	  er	  også	  et	  pres	  på.	  Vi	  skal	  gøre	  det	  så	  mangfoldigt	  som	  muligt	  (...)	  og	  det	  betyder	  også	  bare,	  at	  så	  vil	  de	  gerne	  se	  nogle	  gode	  tal	  (Bilag	  3	  &	  3a). 
 
Det undrer os, at GAME forventer en lige fordeling af kønnene i en organisation med et så maskulint 
udtryk. Vi	  vil	  blive	  klogere	  på,	  hvilke	  barrierer,	  der	  er	  for	  piger.	  Derfor	  vil	  vi	  undersøge,	  hvem	  pigerne	  er	  og	  hvordan	  de	  bruger	  huset.	  GAME	  kan	  bruge	  undersøgelsens	  resultater	  til	  at	  forbedre	  og	  udvikle	  organisationen.	  Resultaterne	  indebærer	  både	  vores	  opfattelser	  af	  GAME	  samt	  indsigt	  i	  de	  nuværende	  pigemedlemmers	  oplevelser	  af	  stedet. 
 
Problemformulering Ud	  fra	  ovenstående	  problemfelt	  stiller	  vi	  følgende	  problemformulering:	  	  
”Hvad	  er	  årsagen	  til,	  at	  der	  kun	  er	  ⅓	  aktive	  pigemedlemmer	  i	  huset	  på	  Enghavevej?”	  	  For	  at	  holde	  fokus	  undervejs	  stiller	  vi	  disse	  forskningsspørgsmål:	  	  
1. Hvem	  er	  pigerne	  og	  hvordan	  fremstiller	  de	  sig	  selv	  for	  at	  passe	  ind?	  	  
2. Hvordan	  bruger	  pigerne	  deres	  medlemskab	  i	  huset	  på	  Enghavevej?	  	  
3.	  	  	  	  Hvad	  er	  vores	  opfattelser	  set	  i	  forhold	  til	  pigernes?	  	  
Afgrænsning Vi	  undersøger	  årsagerne	  til,	  at	  der	  ikke	  er	  flere	  piger	  i	  GAME.	  Vi	  undersøger	  ikke	  politiske	  krav	  om	  en	  lige	  fordeling	  af	  drenge-­‐	  og	  pigemedlemmer.	  Når	  vi	  refererer	  til	  GAME,	  mener	  vi	  huset	  på	  Enghavevej.	  Vi	  afgrænser	  derfor	  undersøgelsen	  til	  piger,	  der	  kommer	  her.	  GAMEs	  intentionelle	  målgruppe	  består	  af	  8-­‐18	  årige.	  	  Vi	  har	  fundet	  ud	  af,	  at	  husets	  gennemsnitlige	  aldersgruppe	  er	  20	  år	  (Web	  1).	  Vi	  vælger	  derfor	  at	  fokusere	  på	  den	  aldersgruppe,	  der	  reelt	  er	  i	  huset.	  Vi	  fokuserer	  kun	  på	  de	  piger,	  der	  er	  aktive	  i	  GAME.	  Formålet	  med	  undersøgelsen	  er	  ikke	  at	  kommunikere	  et	  budskab.	  Vi	  forsøger	  heller	  ikke	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at	  sælge	  noget,	  at	  underholde	  eller	  at	  påvirke	  pigernes	  adfærd.	  Derfor	  laver	  vi	  ikke	  en	  
målgruppeanalyse	  i	  forhold	  til	  denne	  beskrivelse:	  
En	  målgruppe	  [...]	  er	  en	  gruppe	  mennesker,	  der	  er	  udvalgt	  ud	  fra	  nogle	  ganske	  bestemte	  kriterier	  som	  fremtidige	  modtagere	  af	  en	  given	  information	  med	  en	  tilsigtet	  effekt	  (Jacobsen,	  2012:	  29). 	  Vi	  laver	  derimod	  en	  segmentundersøgelse	  af	  pigerne	  og	  finder	  ud	  af,	  hvordan	  de	  bruger	  huset	  gennem	  en	  brugerundersøgelse.	  Det	  er	  de	  samme	  kriterier	  og	  metoder,	  der	  er	  i	  spil,	  som	  ved	  en	  målgruppeanalyse.	  Vi	  kommer	  ikke	  med	  løsningsforslag,	  men	  lægger	  derimod	  op	  til,	  at	  GAME	  kan	  lære	  af	  vores	  segment-­‐	  og	  brugerundersøgelse.	  Undersøgelsen	  er	  derfor	  et	  pilotprojekt.	  	  	  
Præsentation af GAME GAME	  har	  siden	  januar	  2014	  været	  en	  sammensmeltning	  af	  tre	  platforme	  for	  sportsaktiviteter;	  Gam3.dk,	  Streetmekka.dk	  og	  Streetparty.dk.	  GAME	  er	  en	  non-­‐profit	  organisation,	  hvis	  primære	  omdrejningspunkt	  er	  at	  udbrede	  streetidræt	  og	  streetkultur.	  De	  udbyder:	  Street	  Soccer,	  Street	  
Basket,	  Street	  Fit,	  dans,	  yoga,	  parkour	  og	  DJ-­‐undervisning	  1.	  GAME	  har	  også	  fokus	  på	  sundhed	  og	  udviklingsarbejde	  med	  socialt	  udsatte	  børn	  og	  unge.	  Medlemmerne	  kan	  melde	  sig	  på	  hold,	  men	  de	  kan	  også	  frit	  komme	  i	  huset	  hele	  døgnet	  (Web	  2).	  GAME	  har	  blandt	  andre	  Københavns	  Kommune,	  Realkredit	  Danmark,	  Nordea	  og	  TrygFonden	  i	  ryggen.	  Der	  er	  lige	  bevilget	  midler	  til	  tre	  lignende	  huse	  andre	  steder	  i	  Danmark	  (Web	  3).	  	  	  
Rapportens struktur 
Teori Præsentation	  af	  Erving	  Goffmans	  teorier	  om	  samhandling	  og	  selvfremstilling. 
Metaforerne	  skal	  senere	  overføres	  på	  pigernes	  adfærd	  for	  at	  finde	  ud	  af,	  hvorfor	  de	  handler,	  som	  de	  gør. 
Metode Præsentation	  af	  metoder	  og	  overvejelser.	   For	  at	  gøre	  undersøgelsen	  så	  valid	  som	  muligt	  diskuterer	  vi	  forbehold	  inden	  for	  hver	  metode.	   
Analyse Analyse	  af	  observationer,	  interviews	  og	  spørgeskema. Vi	  undersøger,	  hvem	  pigerne	  er,	  hvordan	  de	  bruger	  huset	  og	  hvilke	  mulige	  barrierer	  der	  er.	  
Konklusion Konklusion af 
problemformulering. 
Vi	  konkluderer,	  hvem	  pigerne	  er,	  hvordan	  de	  bruger	  huset	  og	  hvilke	  barrierer	  der	  er. 	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Reglerne er anderledes i ”Street”-aktiviteterne. Det vil eksempelvis sige, at Street Soccer ikke bare er fodbold, 
som vi kender det.  
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Teori – Erving Goffman 
Den	  canadisk-­‐amerikanske	  sociolog	  Erving	  Goffman	  (1922-­‐1982)	  beskæftigede	  sig	  med	  menneskers	  samhandlinger.	  Vi	  bruger	  Goffmans	  teorier	  om	  selvfremstilling	  og	  samspil	  til	  at	  analysere	  pigernes	  adfærd.	  Det	  er	  relevant,	  da	  vi	  får	  et	  indblik	  i,	  hvem	  de	  er	  og	  hvordan	  de	  bruger	  GAME.	   	  Goffman	  sammenligner	  social	  samhandling	  med	  teaterverdenen.	  Han	  bruger	  dramaturgiske	  begreber	  til	  at	  forklare,	  hvorfor	  folk	  handler,	  som	  de	  gør	  (Jacobsen	  og	  Kristiansen	  2007:	  88).	  Vi	  er	  selektive	  og	  beskriver	  kun	  de	  begreber,	  som	  er	  relevante	  for	  undersøgelsen.	  Når	  en	  person	  interagerer,	  afsender	  vedkommende	  to	  former	  for	  tegn.	  Det	  ene	  tegn	  kalder	  Goffman	  for	  gives	  og	  det	  andet	  gives	  off.	  Gives	  indebærer	  traditionel	  kommunikation,	  hvorimod	  gives	  off	  er	  de	  udtryk,	  som	  man	  ubevidst	  afsender	  (ibid:	  92).	  Goffman	  nævner	  personal	  front,	  som	  er	  den	  personlige	  fremstilling.	  Man	  tilpasser	  sit	  face	  efter	  situationen.	  Facet	  defineres	  efter,	  hvordan	  man	  ønsker	  at	  fremstå.	  Opretholdelsen	  af	  face	  kalder	  Goffman	  for	  facework	  (ibid:	  67-­‐70). Et	  team	  er	  en	  gruppe	  af	  individer,	  der	  samarbejder	  om	  iscenesættelse	  af	  en	  begivenhed	  (ibid:	  98).	  Goffman	  nævner	  også	  frontregion	  og	  backregion.	  Frontregion	  er	  det	  område,	  hvor	  der	  optrædes	  efter	  de	  normer,	  der	  gælder	  på	  området.	  Backregion	  er	  det	  område,	  hvor	  de	  
optrædende	  er	  skjult	  for	  publikum	  og	  hvor	  de	  “kan	  lade	  maskerne	  falde“	  (ibid:	  100).	   Alt	  i	  alt	  anser	  Goffman	  interaktion	  mellem	  mennesker	  som	  optrædende	  individer,	  der	  performer	  for	  publikum	  på	  en	  scene.	  	  Vi	  stiller	  os	  kritiske	  overfor,	  at	  Goffman	  anser	  alle	  mennesker	  som	  manipulerende	  skuespillere.	  Han	  forstår	  samhandling	  og	  interaktion	  som	  et	  skuespil	  i	  stedet	  for	  en	  reel,	  impulsiv,	  naturlig	  kommunikativ	  handling.	  Vi	  synes,	  at	  han	  overfortolker	  menneskers	  kommunikative	  tegn.	  	  Vi	  mener,	  at	  mennesker	  er	  meget	  unikke	  individer	  -­‐	  mere	  komplekse,	  end	  hvad	  Goffman	  gør	  dem	  til.	  I	  store	  træk	  giver	  det	  dog	  mening,	  at	  teorierne	  overføres	  på	  menneskers	  adfærd.	  Vi	  synes	  blot,	  at	  man	  skal	  være	  kritisk	  og	  ikke	  overfortolke	  kommunikationen.	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Metodiske overvejelser og anvendelse 
Ib	  Andersen	  definerer	  metoder	  som	  fremgangsmåder	  at	  undersøge	  virkeligheden	  på:	  ”Det	  er	  de	  
fremgangsmåder,	  vi	  bruger	  og	  benytter,	  når	  vi	  skal	  indsamle,	  bearbejde	  og	  sammenfatte	  
information,	  så	  resultatet	  bliver	  til	  viden”	  (Andersen	  2008:	  15).	  Vi	  bruger	  flere	  forskellige	  fremgangsmåder	  til	  at	  undersøge	  pigerne	  og	  GAME.	  Dette	  afsnit	  beskriver,	  hvad	  vi	  har	  gjort	  i	  praksis	  samt	  de	  overvejelser	  vi	  har	  haft.	  Ordet	  validitet	  betyder,	  om	  undersøgelsen	  undersøger	  det,	  som	  den	  har	  til	  formål	  at	  undersøge.	  
Reliabilitet	  handler	  om,	  hvorvidt	  forskningsresultaterne	  er	  troværdige.	  To	  forskere	  skal	  kunne	  få	  det	  samme	  resultat	  uafhængigt	  af	  hinanden	  (Kvale	  og	  Brinkmann	  2009:	  271-­‐272).	  Vores	  resultater	  kan	  ikke	  reproduceres	  af	  andre,	  da	  vi	  tolker	  subjektivt	  og	  da	  pigerne	  er	  unikke.	  Det	  er	  derfor	  svært	  at	  måle	  validitet	  i	  kvalitative	  undersøgelser,	  fordi	  mennesker	  er	  individuelle	  og	  tolkninger	  er	  subjektive.	  Dette	  gælder	  også	  respondenterne	  i	  et	  fokusgruppeinterview.	  Individualiteten	  mindskes	  desto	  flere,	  der	  deltager.	  Dette	  skyldes,	  at	  de	  uundgåeligt	  vil	  påvirke	  hinandens	  svar.	  Det	  er	  nødvendigt	  at	  undersøge	  fællestræk	  i	  kvalitative	  undersøgelser.	  
 
Kvalitativ vs. kvantitativ  Der	  er	  fordele	  og	  ulemper	  ved	  kvantitative	  og	  kvalitative	  metoder.	  Skemaet	  skitserer	  de	  generelle	  træk.	  Vi	  er	  inspireret	  af	  Lungholt	  og	  Metelmann:	  
 
Kvantitativ	  analyse Kvalitativ	  analyse Kollektiv	  tilgang	  eks.:	  hvor	  mange	  ryger? Individuel	  tilgang	  eks.:	  hvem	  er	  det,	  der	  ryger? Man	  indsamler	  bred	  information Man	  indsamler	  dybdegående	  information Anvendes	  når	  man	  skal	  	  måle/generalisere Anvendes	  når	  den	  enkeltes	  livsverden	  er	  i	  fokus Objektivitet* Subjektivitet *	  Man	  kan	  aldrig	  være	  helt	  objektiv	  (Lungholt	  &	  Metelmann	  2013:42). 	  Skemaet	  giver	  en	  idé	  om,	  hvornår	  det	  er	  mest	  hensigtsmæssigt	  at	  anvende	  kvalitative	  og	  kvantitative	  metoder.	  Man	  skal	  huske	  på,	  at	  hverken	  kvalitative	  eller	  kvantitative	  undersøgelser	  kan	  være	  helt	  objektive.	  Vi	  bruger	  flere	  forskellige	  metoder	  i	  denne	  rækkefølge:	  1.	  Observation 2.	  Fokusgruppeinterviews	  og	  enkeltmandsinterviews 3.	  Spørgeskemaundersøgelser	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Først	  observerer	  vi	  kvalitativt	  med	  så	  objektive	  øjne	  som	  muligt.	  Derefter	  tester	  vi	  vores	  
antagelsers	  validitet	  gennem	  kvalitative	  interviews	  med	  pigerne.	  Efter	  interviewene	  har	  vi	  nogle	  
påstande	  om	  pigerne	  og	  GAME.	  Validiteten	  tester	  vi	  gennem	  et	  kvantitativt	  spørgeskema,	  hvor	  vi	  kan	  måle	  i	  hvor	  høj	  grad,	  vores	  påstande	  om	  pigerne	  og	  GAME	  holder	  vand.	  Vi	  har	  lavet	  denne	  illustration	  som,	  hvordan	  vi	  bruger	  metoderne:	  	  
• Vores	  definition	  af	  forforståelser:	  De	  fordomme	  vi	  ikke	  er	  opmærksomme	  på.	  
• Vores	  definition	  af	  antagelser:	  En	  opfattelse	  som	  vi	  går	  ud	  fra	  er	  rigtig,	  men	  som	  ikke	  er	  bevist	  
• Vores	  definition	  af	  påstande:	  Noget	  vi	  fremstiller	  som	  en	  kendsgerning,	  men	  som	  ikke	  er	  bevidst.	  	  Til	  sidst	  bruger	  vi	  spørgeskemaet	  til	  at	  måle	  validiteten	  af	  vores	  påstande.	  Vi	  går	  fra	  generelt	  til	  konkret	  (Rasmussen	  og	  Fischer	  2008:	  126).	  Sammensætningen	  og	  rækkefølgen	  af	  metoderne	  fungerer	  som	  en	  tragt.	  Vi	  afdækker	  det	  samme	  problem	  fra	  forskellige	  vinkler.	  Derfor	  er	  der	  tale	  om	  metodetriangulering,	  som	  skal	  øge	  resultatets	  validitet.	  Dette	  er	  et	  eksempel	  på	  fordelene	  ved	  metodetriangulering:	  	  	  
"Det	  er	  sjældent	  nok	  at	  lade	  svarene	  fra	  et	  spørgeskema	  eller	  et	  interview	  danne	  baggrund	  for	  målgruppebeskrivelsen,	  idet	  de	  adspurgte	  vil	  have	  tilbøjelighed	  til	  at	  svare,	  som	  de	  tror,	  det	  forholder	  sig,	  mens	  deres	  opførsel	  i	  praksis	  kan	  være	  anderledes"	  (Rasmussen	  et	  al.	  2008:	  64-­‐65).	  	  Vi	  har	  derudover	  brugt	  GAMEs	  hjemmeside	  som	  sekundært	  data.	  Inden	  første	  møde	  med	  Irem	  var	  den	  med	  til	  at	  skabe	  forforståelser	  af	  GAME.	  Dette	  er	  også	  med	  til	  at	  underbygge	  metodetrianguleringen	  (Rasmussen	  og	  Fischer	  2008:	  96	  ).	  Pigerne	  er	  valgt	  ud	  fra	  en	  kvantitativ	  metode	  på	  baggrund	  af	  køn	  og	  medlemskab	  af	  GAME.	  Vi	  har	  dog	  også	  udvalgt	  informanter	  kvalitativt	  ud	  fra	  vores	  fornemmelse	  af,	  at	  de	  var	  gode	  at	  tale	  med.	  Heriblandt	  yogainstruktøren	  Kristine	  Kohlmetz	  Møller	  og	  en	  receptionist	  i	  GAME.	  De	  kunne	  give	  os	  nogle	  andre	  perspektiver	  på	  problemstillingen.	  	  
Forforståelser Da	  vi	  indledte	  undersøgelsen,	  havde	  vi	  følgende	  forforståelser	  om	  pigerne	  og	  GAME.	  Disse	  havde	  vi	  dannet	  på	  baggrund	  af	  GAMEs	  hjemmeside	  og	  event	  i	  kantinen.	  Vi	  skrev	  vores	  forventninger	  om	  GAME	  ned	  for	  at	  blive	  opmærksomme	  på	  vores	  forforståelser: 	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• Céline:	  “Jeg	  tror,	  at	  GAME	  er	  meget	  maskulint	  og	  at	  der	  kun	  er	  unge	  hårde	  teenagedrenge.	  Måske	  jeg	  vil	  føle	  mig	  helt	  malplaceret	  og	  jeg	  tror	  ikke,	  at	  der	  er	  nogle	  tilbud	  til	  en	  som	  mig”.	  
 
• Maria:	  “Jeg	  har	  en	  forestilling	  om,	  at	  det	  er	  meget	  selvstændige	  unge	  drenge,	  der	  er	  i	  GAME	  og	  at	  der	  stort	  set	  ikke	  er	  nogle	  piger.	  Måske	  stemningen	  er	  meget	  trykket,	  da	  de	  henvender	  sig	  til	  udsatte	  børn	  og	  unge.	  Jeg	  forventer	  flest	  medlemmer	  af	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk”.	  
 
• Susan:	  “Jeg	  tror,	  at	  pigerne	  går	  til	  mere	  end	  én	  aktivitet.	  De	  er	  ikke	  er	  generet	  af,	  at	  der	  ikke	  er	  flere	  piger.	  Jeg	  tror,	  at	  GAMEs	  udbud	  er	  meget	  ”drenget”	  og	  mest	  appellerer	  til	  piger,	  som	  ikke	  har	  så	  meget	  brug	  for	  at	  ”pigefnidre”.	  Piger,	  som	  fungerer	  godt	  i	  et	  mere	  råt	  og	  drenget	  miljø”.	  
 
Overvejelser omkring etik Vi	  har	  gjort	  os	  nogle	  etiske	  overvejelser	  omkring	  vores	  observationer	  og	  interviews.	  Professor	  Bente	  Halkier	  nævner	  fire	  grundlæggende	  etiske	  påbud	  ved	  interviews:	  1.	  	  	  	  Interviewpersonerne	  skal	  være	  anonyme. 2.	  	  	  	  Interviewpersonerne	  skal	  klart	  have	  at	  vide,	  hvad	  formålet	  med	  interviewet	  er.	  3.	  	  	  	  Man	  skal	  holde,	  hvad	  man	  lover. 4.	  	  	  	  Man	  skal	  opføre	  sig	  almindeligt	  menneskeligt	  anstændigt	  (Halkier	  2008:	  63-­‐64). 	  Udover	  at	  vi	  har	  opfyldt	  Halkiers	  påbud,	  har	  vi	  gjort	  det	  tydeligt	  for	  de	  tilstedeværende,	  hvad	  
formålet	  med	  vores	  undersøgelse	  er.	  Endvidere	  har	  vi	  vist	  taknemmelighed	  over,	  at	  vi	  måtte	  interviewe	  dem	  og	  sørget	  for	  lidt	  snacks	  og	  drikkelse. Vi	  har	  sørget	  for,	  at	  alle	  pigemedlemmer	  er	  anonyme.	  Det	  har	  vi	  blandt	  andet	  gjort,	  fordi	  vi	  ikke	  forventer,	  at	  pigerne	  er	  i	  stand	  til	  at	  overveje	  eventuelle	  konsekvenser	  af	  deres	  medvirken	  (Kvale	  1997:	  117-­‐122).	  
 
Overvejelser omkring roller Vi	  har	  været	  opmærksomme	  på	  vores	  rolle,	  da	  der	  uundgåeligt	  forekommer	  en	  magtasymmetri	  mellem	  forsker	  og	  deltager.	  Det	  skyldes,	  at	  forskeren	  udpeger	  problemet.	  Vi	  har	  ikke	  selv	  udpeget	  problemet,	  men	  tager	  derimod	  udgangspunkt	  i	  et	  problem,	  som	  GAME	  har	  defineret.	  Dermed	  får	  vi	  pålagt	  nogle	  subjektive	  forforståelser,	  der	  uundgåeligt	  vil	  påvirke	  undersøgelsen	  (Tanggaard	  et	  al.	  2014:	  38-­‐40). Vi	  undgår	  at	  foregive	  venskab,	  da	  det	  ikke	  er	  vores	  intention,	  at	  pigerne	  skal	  blotlægge	  sig	  fuldstændigt.	  Vi	  ønsker	  at	  beholde	  rollen	  som	  forskere,	  men	  alligevel	  er	  det	  vigtigt,	  at	  pigerne	  føler	  sig	  godt	  tilpas	  og	  at	  magtasymmetrien	  ikke	  er	  alt	  for	  tydelig.	  Det	  er	  altså	  en	  hårfin	  balance.	  Det	  er	  også	  forskeren,	  der	  sætter	  dagsordenen	  for	  interviewet	  og	  i	  sidste	  ende	  skriver	  konklusionerne	  (ibid:	  20).	  Der	  står	  blandt	  andet: (...)	  det	  er	  vigtigt,	  at	  anerkende	  
magtdynamikkerne	  i	  interviewets	  sociale	  konstruktion	  af	  viden	  for	  at	  sikre	  objektivitet	  og	  etik	  i	  
interviewbaseret	  forskning	  (ibid:	  37). Hvis	  vi	  eksempelvis	  ikke	  anerkender,	  at	  vores	  rolle	  har	  en	  
	   13	  
betydning	  for	  pigernes	  måde	  at	  være	  på,	  påvirker	  det	  resultatet.	  Vi	  uddelte	  særskilte	  roller	  til	  hvert	  gruppemedlem	  under	  interviewet.	  Én	  fungerede	  som	  ordstyrer,	  en	  anden	  skrev	  ned	  undervejs	  og	  det	  tredje	  gruppemedlem	  skulle	  observere	  samspillet	  (Jf.	  Teori	  -­‐	  Erving	  Goffman). 
Overvejelser om kreative metoder Under	  vores	  interviews	  bruger	  vi	  kreative	  metoder.	  Vi	  er	  inspireret	  af	  bogen	  Hvem	  spiser	  boller	  i	  
karry? Vi ville holde pigerne anonyme og	  bad	  dem	  derfor	  om	  at	  trække	  et	  nummer,	  der	  blev	  synonym	  for	  deres	  navn.	  På	  den	  måde	  kunne	  vi	  differentiere	  pigerne	  fra	  hinanden.	  Dette	  hjalp	  os	  senere	  hen,	  når	  vi	  skulle	  lytte	  optagelserne	  igennem	  og	  analysere	  på	  samspillet. Vi	  lavede	  12	  
temaer,	  på	  baggrund	  af	  de	  emner,	  der	  havde	  gjort	  os	  nysgerrige	  under	  Friday	  Jam:	   1.	  	  	  	  Drenge	  og	  GAME	   6.	  	  	  Sammenhold	  og	  GAME	   	  	  	  11.	  	  	  Personale	  og	  GAME 2.	  	  	  	  Piger	  og	  GAME	   7.	  	  	  Sprog/Tone	  og	  GAME     12.	  	  	  Alder	  og	  GAME 3.	  	  	  	  Musik	  og	  GAME	   8.	  	  	  Stemning	  og	  GAME	  4.	  	  	  	  Tøj	  og	  GAME	   9.	  	  	  Struktur	  og	  GAME 5.	  	  	  	  Hierarki	  og	  GAME	   10.	  Typer	  og	  GAME	  
 Vi	  skrev	  temaerne	  ned	  på	  separate	  papirer	  og	  hver	  pige	  skiftedes	  til	  at	  trække	  et	  tilfældigt	  tema.	  Temaerne	  fungerede	  som	  en	  åbning	  til	  dialog	  og	  interaktion.	  Da	  de	  skiftedes	  til	  at	  trække	  et	  tema,	  sikrede	  vi,	  at	  alle	  kom	  til	  orde.	  Vi	  lagde	  op	  til,	  at	  pigerne	  talte	  med	  hinanden	  under	  interviewet.	  Dette	  var	  for	  at	  undgå	  den	  klassiske	  faldgrube,	  hvor	  man	  kommer	  til	  at	  lave	  et	  klassisk	  interview,	  blot	  med	  flere	  deltagere	  (Halkier	  2009:	  13).	  En	  måde	  vi	  undgik	  dette	  på,	  var	  netop	  ved	  at	  anvende	  temaer,	  der	  lagde	  op	  til	  dialog.	  Det	  gik	  rigtig	  godt	  med	  temaerne.	  Alle	  piger	  var	  aktive	  under	  interviewene.	  Engang	  imellem	  trak	  pigerne	  dog	  et	  tema,	  som	  allerede	  var	  debatteret.	  Dette	  er	  en	  konsekvens	  ved	  den	  frie	  dialog.	  	  Fokusgruppe-­‐forskeren	  David	  Morgan	  “(…)	  arbejder	  med	  en	  forståelse	  af	  fokusgrupper	  som	  en	  
forskningsmetode,	  hvor	  data	  produceres	  via	  gruppeinteraktion	  omkring	  et	  emne,	  som	  forskeren	  
har	  bestemt”	  (Morgan	  i	  Halkier	  2009:	  9).	  Vores	  temaer	  er	  i	  tråd	  med	  Goffmans	  og	  Morgans	  ideologi.	  Dette	  skyldes,	  at	  de	  lægger	  op	  til	  gruppeinteraktion	  gennem	  dialog. Dog	  viste	  det	  sig,	  at	  der	  var	  nogle	  piger,	  der	  dominerede.	  De	  fik	  mest	  taletid.	  Dette	  hierarki	  kommer	  vi	  ind	  på	  i	  analysen. Vi	  indledte	  alle	  interviews	  med	  tre	  spørgsmål:	  “Hvad	  er	  godt	  ved	  GAME?”,	  “Hvad	  er	  
dårligt	  ved	  GAME?”	  og	  til	  sidst:	  “Hvorfor	  er	  I	  her?”. I	  et	  af	  interviewene	  lagde	  vi	  ud	  med	  spørgsmålet:	  ”Hvad	  er	  dårligt	  ved	  GAME?”.	   Dette	  kan	  have	  negative	  konsekvenser	  for	  resten	  af	  interviewet,	  da	  det	  kan	  virke	  som	  om,	  at	  vi	  ville	  finde	  noget	  negativt	  om	  GAME.	  Efter	  denne	  opdagelse	  sørgede	  vi	  for	  ikke	  at	  gentage	  fejltagelsen.	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Analyse - Observationer 
Vi	  bruger	  observation	  som	  metode,	  for	  at	  se	  om	  pigerne	  har	  nogle	  fællestræk	  og	  hvordan	  de	  bruger	  huset.	  	  Gennem	  observationerne	  får	  vi	  en	  ide	  om,	  hvilke	  barrierer,	  der	  er	  for	  piger	  og	  GAME.	   
	  
Deltagende	  observation	  er	  en	  metode,	  der	  skal	  hjælpe	  med	  at	  forstå,	  hvorfor	  folk	  handler,	  som	  de	  gør.	  Metoden	  kan	  enten	  være	  teknisk	  eller	  benyttes	  som	  design.	  Den	  tekniske	  observationsmetode	  bruges	  som	  udgangspunkt	  til	  en	  undersøgelse.	  Det	  kunne	  for	  eksempel	  være	  et	  laboratorium-­‐eksperiment,	  hvor	  situationen	  er	  opsat.	  Når	  observation	  udspringer	  som	  design,	  observerer	  man	  naturlig	  adfærd,	  uden	  at	  eksperimentere	  med	  den	  (Pedersen	  et	  al.	  2012:	  14-­‐20).	  	   I	  undersøgelsen	  har	  vi	  primært	  observeret	  som	  design,	  da	  vi	  ikke	  har	  forsøgt	  at	  påvirke	  eller	  eksperimentere	  med	  handlingsforløbet.	  
 Under	  observation	  findes	  fuld	  deltagelse	  og	  passiv	  deltagelse.	  Dette	  indikerer,	  hvor	  meget	  de	  observerende	  deltager	  i	  begivenhederne.	  
	   Da	  vi	  deltog	  i	  en	  yogatime	  (Bilag	  5a),	  var	  vi	  fuldt	  deltagende	  og	  handlingsforløbet	  udsprang	  som	  design.	  Som	  udgangspunkt	  havde	  vi	  ikke	  nogen	  intention	  om	  at	  eksperimentere	  eller	  påvirke	  handlingsforløbet.	  Vi	  kom	  dog	  til	  at	  grine	  undervejs,	  hvilket	  ikke	  er	  særlig	  hensigtsmæssigt	  under	  en	  stille	  yogatime.	  Vi	  grinte	  af	  den	  uvante	  situation	  og	  de	  fysiske	  udfordringer.	  Da	  det	  ikke	  var	  vores	  hensigt	  at	  påvirke	  handlingsforløbet,	  udspillede	  det	  sig	  som	  design. Under	  Friday	  Jam	  var	  vi	  passivt	  deltagende,	  da	  vi	  delvist	  deltog	  som	  tilskuere	  i	  Dance	  Battle.	  Alligevel	  forløb	  handlingen	  sig	  som	  design,	  da	  vi	  ikke	  forsøgte	  at	  eksperimentere	  med	  handlingsforløbet	  ved	  eksempelvis	  at	  buhe	  af	  deltagerne.	  	  Ved	  passiv	  deltagelse	  er	  observatøren	  tilbagetrukket	  og	  der	  vil	  derfor	  være	  en	  distance	  mellem	  ham	  og	  de	  deltagende. Man	  ser	  ofte	  fuld	  deltagelse	  i	  forbindelse	  med	  skjulte	  observatører,	  der	  deltager	  i	  begivenheder	  på	  lige	  fod	  med	  andre.	  
 Vi	  har	  for	  det	  meste	  forsøgt	  at	  være	  så	  usynlige	  som	  muligt	  for	  at	  undgå	  at	  påvirke	  handlingsforløbet.	  Vi	  var	  dog	  ikke	  skjulte	  observatører,	  da	  vi	  altid	  gjorde	  klart	  for	  deltagerne,	  at	  vi	  var	  til	  stede	  på	  grund	  af	  en	  undersøgelse.	  Vi	  forsøgte	  ikke	  at	  få	  deltagerne	  til	  at	  tro,	  at	  vi	  var	  en	  af	  dem.	  	  
	   15	  
En	  udfordring	  ved	  passiv	  deltagelse	  kan	  opstå,	  hvis	  deltagerne	  bliver	  påvirket	  af,	  at	  observatøren	  sidder	  på	  ”sidelinjen”.	  	  	  	   Denne	  problematik	  måtte	  vi	  også	  tage	  højde	  for	  –	  særligt	  eftersom	  vi	  ikke	  var	  skjulte	  observatører.	  Heldigvis	  fik	  vi	  at	  vide	  af	  mange	  af	  pigerne,	  at	  der	  ofte	  er	  nogle,	  der	  kigger	  på	  (Bilag	  2	  og	  2a).	  Vi	  var	  således	  ikke	  et	  enestående	  tilfælde.	  Vi	  håber,	  at	  det	  ikke	  påvirkede	  pigerne	  eller	  handlingsforløbet,	  at	  vi	  var	  til	  stede.	  Vi	  stiller	  os	  dog	  tvivlende	  overfor,	  om	  det	  kan	  passe,	  at	  de	  ikke	  blev	  påvirket	  af	  vores	  tilstedeværelse.	  Dette	  medvirker,	  at	  vi	  måske	  ikke	  får	  et	  realistisk	  billede	  af	  situationen.	  	  Under	  observationerne	  er	  den	  største	  udfordring	  at	  være	  objektiv.	  Mennesker	  har	  en	  selektiv	  opmærksomhed.	  Ved	  subjektive	  observationer	  ser	  man	  kun	  det,	  man	  forventer	  at	  se,	  baseret	  på	  ens	  forforståelser.	  Nogle	  af	  vores	  forforståelser	  påvirkede	  resultatet	  under	  Friday	  Jam.	  Vi	  troede,	  at	  der	  var	  flere	  drenge	  med	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk,	  end	  der	  i	  realiteten	  var	  (Uddybes	  i	  Observationer	  af	  Friday	  Jam	  2.	  maj	  2014).	  At	  vi	  var	  opmærksomme	  på	  vores	  forforståelser	  hjælper	  os	  til	  at	  få	  et	  så	  objektivt	  resultat	  som	  muligt.	  Dog	  er	  det	  ikke	  til	  at	  vide,	  om	  vi	  har	  lavet	  flere	  af	  denne	  slags	  fejl.	  	  Vi	  har	  været	  i	  GAME	  14	  gange	  grundet	  den	  begrænsede	  tidshorisont	  (to	  måneder)	  og	  de	  begrænsede	  ressourcer.	  Vi	  har	  desuden	  ikke	  observeret	  GAME	  i	  alle	  døgnets	  timer.	  Dette	  kan	  betyde,	  at	  vi	  går	  glip	  af	  nogle	  observationer.	  Vi	  får	  kun	  et	  billede	  af	  de	  piger,	  vi	  har	  mødt,	  og	  et	  indtryk	  af,	  hvordan	  de	  bruger	  GAME	  her	  og	  nu.	  	  
Observationer af Friday Jam 2. maj 2014 Friday	  Jam	  foregår	  den	  første	  fredag	  hver	  måned	  fra	  17.00-­‐22.00.	  Her	  fremviser	  medlemmerne	  det,	  de	  har	  lært	  under	  turneringer.	  Vi	  observerede	  under	  Friday	  Jam,	  da	  vi	  forventede	  mange	  besøgende.	  Vi	  fik	  desuden	  at	  vide,	  at	  Friday	  Jam	  giver	  et	  godt	  indtryk	  af,	  hvem	  der	  bruger	  GAME	  (Bilag	  3	  og	  3a).	   Vi	  ankom	  klokken	  16.45	  og	  vores	  første	  observation	  var	  en	  relativ	  tom	  gård.	  Dette	  overraskede	  os.	  Da	  vi	  trådte	  ind	  i	  GAMEs	  forhal,	  blev	  vi	  mødt	  af	  en	  tung	  duft	  af	  mandeparfume,	  asfalt	  og	  lyden	  af	  høje	  mandestemmer. Vi	  følte	  os	  malplacerede.	  Observationen	  stemmer	  overens	  med	  vores	  
forforståelse	  om,	  at	  det	  kan	  være	  grænseoverskridende	  for	  piger	  at	  komme	  til	  Friday	  Jam	  (Jf.	  Forforståelser).	  Pigernes	  face	  bliver	  krænket,	  hvis	  de	  også	  føler,	  at	  de	  ikke	  passer	  ind.	  Vi	  forholder	  os	  kritisk	  til	  vores	  observationer.	  At	  vi	  lægger	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mærke	  til	  netop	  disse	  specifikke	  dufte	  og	  lyde	  kan	  bunde	  i	  vores	  forforståelse	  om,	  at	  GAME	  primært	  er	  for	  mænd	  (Jf.	  Forforståelser).	  Ved	  at	  være	  kritiske	  forsøger	  vi	  at	  gøre	  vores	  observationer	  så	  valide	  og	  objektive	  som	  muligt.	  Forskningsmæssigt	  har	  vi	  en	  fordel,	  da	  vi	  selv	  er	  piger	  og	  derfor	  bedre	  kan	  sætte	  os	  selv	  i	  deres	  sted.	  Vi	  må	  dog	  tage	  forbehold	  for,	  at	  vi	  ikke	  selv	  er	  en	  del	  af	  GAME.	  	  Derved	  skiller	  vi	  os	  ud	  fra	  mængden.	  Vi	  har	  ikke	  samme	  street-­‐stil.	  Desuden	  bar	  vi	  rundt	  på	  en	  bærbar	  computer.	  Det	  var	  derved	  tydeligt,	  at	  vi	  ikke	  var	  en	  del	  ad	  GAME.	  Derudover	  skal	  vi	  huske,	  at	  alle	  kvalitative	  og	  mange	  kvantitative	  undersøgelser	  er	  tolkninger.	  De	  kan	  derfor	  tydes	  på	  mange	  måder. Vi	  fulgte	  trappen	  op	  til	  receptionen,	  hvor	  der	  var	  travlt.	  I	  kø	  stod	  syv	  drenge.	  Det	  lignede,	  at	  de	  var	  af	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk.	  De	  smågrinte	  til	  hinanden,	  da	  de	  fik	  øje	  på	  os. I	  Goffmans	  univers	  er	  latteren	  et	  tegn,	  som	  drengene	  ubevidst	  gives	  off	  i	  mødet	  med	  os.	  Vi	  tolker	  denne	  latter	  som	  et	  tegn	  på,	  at	  vi	  stak	  ud.	  Den	  fordoblede	  vores	  følelse	  af,	  at	  vi	  var	  malplacerede.	  Vi	  kan	  konkludere,	  at	  der	  foregår	  en	  indbyrdes	  forståelse	  mellem	  drengene,	  som	  vi	  ikke	  er	  en	  del	  af.	  Det	  virkede	  voldsomt	  på	  os	  at	  stå	  overfor	  grupperingen	  af	  drenge.	  Vi	  havde	  ingen	  grund	  til	  at	  føle	  os	  utrygge,	  men	  det	  var	  ubehageligt,	  at	  vi	  skilte	  os	  ud.	  
Optakt Klokken	  blev	  17.00	  og	  Friday	  Jam	  var	  officielt	  i	  gang.	  Vi	  satte	  os	  op	  i	  pigeloungen	  Womekka,	  hvor	  der	  lå	  en	  dreng	  og	  en	  pige	  og	  slappede	  af.	  I	  højtalerne	  pumpede	  tung	  hiphop.	  	  I	  loungen	  havde	  vi	  et	  overblik	  over	  den	  store	  hal,	  hvor	  der	  var	  optakt	  til	  basketturneringen.	  Vi	  observerede	  drengene,	  der	  spillede.	  Vi	  blev	  enige	  om,	  at	  der	  var	  et	  overtal	  af	  drenge	  med	  tilsyneladende	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk.	  Da	  vi	  talte	  var	  der	  kun	  syv	  ud	  af	  de	  24.	   Vores	  forforståelser	  om	  en	  overvægt	  af	  drenge	  med	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk	  påvirkede	  undersøgelsen.	  Idet	  vi	  talte	  efter,	  lod	  vi	  dem	  ikke	  påvirke	  undersøgelsens	  resultat.	   Fire	  piger	  kiggede	  på	  fra	  sidelinjen.	  Alle	  drengene	  havde	  attitude	  og	  de	  havde	  baskettøj	  og	  store	  basketstøvler	  på.	  Vi	  vurderede	  drengenes	  alder	  til	  mellem	  18	  og	  25	  år.  Vi	  antager,	  at	  basketbanen	  fungerer	  som	  frontregion.	  Dette	  skyldes,	  at	  drengene	  tilpasser	  sig	  efter	  de	  normer,	  der	  gælder	  i	  GAME.	  Drengene	  optrådte	  for	  pigerne,	  der	  var	  tilskuere.	  Vi	  sidestiller	  drengenes	  hjemlige	  omgivelser	  med	  backregion,	  da	  det	  er	  her,	  de	  kan	  lade	  “maskerne	  falde”	  (Jf.	  Erving	  Goffman). 
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Pigerne	  sad	  i	  deres	  pæne	  hverdagstøj	  og	  havde	  fuld	  makeup	  på. 	  Pigerne	  var	  tydeligvis	  ikke	  kommet	  for	  at	  dyrke	  idræt,	  men	  derimod	  for	  at	  betragte	  drengene	  spille	  basket.	  Vores	  subjektive	  observation	  af	  pigernes	  position	  og	  samspil	  er,	  at	  de	  var	  generte	  og	  tilbageholdende	  overfor	  drengene	  i	  rummet.	  Drengene	  var	  modsat	  mere	  selvsikre	  og	  frembrusende.	  Vi	  tror,	  at	  der	  er	  en	  dominans	  fra	  drengene.	  Pigerne	  ikke	  er	  en	  del	  af	  GAMEs	  univers	  på	  samme	  måde	  som	  dem.	  	  Pigerne	  er	  med	  til	  at	  opretholde	  drengenes	  dominerende	  
personal	  front.	  Dette	  skyldes,	  at	  de	  accepterer	  deres	  passive	  rolle	  som	  publikum.	  Ifølge	  Goffman	  er	  det	  denne	  rollefordeling,	  der	  udgør	  
teamet	  ved	  “samarbejde	  om	  iscenesættelse	  af	  en	  begivenhed”	  (Jf.	  Erving	  Goffman). 
Street Soccer Street	  Soccer	  burde	  være	  startet	  klokken	  17.00.	  Det	  startede	  dog	  først	  klokken	  17.35.	  Der	  var	  19	  drenge	  i	  salen.	  Der	  var	  kun	  en	  dreng,	  som	  vi	  synes,	  lignede	  en	  dansk	  dreng.	  Han	  kunne	  dog	  i	  princippet	  være	  fra	  Balkan	  eller	  Polen	  og	  vi	  ville	  ikke	  være	  i	  stand	  til	  at	  skelne.	  Syv	  drenge	  kiggede	  på	  og	  der	  var	  ingen	  piger	  i	  salen. 
 At	  der	  ingen	  piger	  var	  i	  salen	  fortæller	  os,	  at	  de	  ikke	  bruger	  deres	  medlemskab	  til	  at	  deltage	  i	  Street	  Soccer.	  Derudover	  fortæller	  forsinkelsen	  os,	  at	  der	  er	  en	  meget	  løs	  struktur.	  Vi	  antager,	  at	  man	  som	  pige	  kan	  finde	  det	  uoverskueligt	  med	  en	  løs	  struktur.	  Ud	  fra	  vores	  subjektive	  holdning	  som	  piger	  antager	  vi	  dermed,	  at	  piger	  generelt	  har	  et	  større	  behov	  for	  struktur	  end	  drenge.	  Den	  løse	  struktur	  vil	  vi	  gøre	  til	  tema	  i	  vores	  interviews.	  Det	  vil	  vi	  gøre,	  fordi	  den	  fortæller	  meget	  om	  GAME. 
Street Basket Klokken	  19.00	  var	  basketturneringen	  igang.	  Vi	  gik	  ind	  i	  den	  store	  sal,	  hvor	  der	  var	  52	  mennesker. Vi	  så	  kun	  to	  piger	  og	  de	  sad	  begge	  blandt	  publikum.	  Dette	  bekræfter	  vores	  antagelse	  om,	  at	  det	  heller	  ikke	  er	  basket,	  der	  optager	  pigernes	  tid	  i	  GAME.	  Vi	  blev	  bekymrede	  for,	  om	  vi	  overhovedet	  ville	  få	  nogle	  deltagende	  piger	  at	  se.	  Hvor	  var	  de	  32	  %	  piger,	  som	  Irem	  havde	  talt	  om?	  (Jf.	  Bilag	  1	  og	  1a).	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Dance Battle Klokken	  blev	  19.30	  og	  vi	  gik	  ned	  i	  en	  mindre	  sal,	  hvor	  der	  skulle	  foregå	  Dance	  Battle.	  Vi	  blev	  mødt	  af	  høj	  loungemusik.	  	  Ni	  piger	  og	  tre	  drenge	  dansede	  freestyle	  uafhængigt	  af	  hinanden. Det	  var	  ikke	  længere	  iøjnefaldende,	  hvilken	  etnisk	  baggrund	  medlemmerne	  så	  ud	  til	  at	  have.	  Vi	  havde	  på	  dette	  tidpunkt	  været	  i	  GAME	  en	  del	  timer	  og	  vi	  begyndte	  at	  føle	  os	  mere	  som	  en	  del	  af	  fællesskabet.	  Måske	  var	  det	  derfor,	  at	  det	  ikke	  længere	  var	  interessant	  at	  notere	  medlemmernes	  herkomst?	  Vi	  antager,	  at	  pigerne	  er	  selvsikre	  og	  nyder	  at	  performe	  i	  salen,	  imens	  de	  betragter	  sig	  selv	  i	  det	  store	  vægspejl.	  De	  virkede	  totalt	  upåvirkede	  af	  vores	  tilstedeværelse.	  Det	  er	  tydeligt,	  at	  de	  nød	  at	  bevæge	  sig.	  	  Deres	  tøj	  var	  meget	  ens	  og	  påført	  lag	  på	  lag.	  Nogle	  af	  pigerne	  havde	  mavebluser	  på.	  De	  havde	  alle	  sammen	  sneaks	  på	  og	  de	  havde	  en	  god	  portion	  attitude. Denne	  observation	  giver	  os	  en	  følelse	  af,	  at	  der	  er	  nogle	  fælles	  normer	  for,	  hvordan	  man	  bør	  se	  ud	  i	  dette	  forum.	  Det	  er	  tydeligt,	  at	  de	  ligner	  hinanden.	  De	  tilpasser	  deres	  face	  for	  at	  opretholde	  en	  personal	  front,	  der	  er	  hensigtsmæssig	  i	  det	  team,	  de	  befinder	  sig	  i.	  Derfor	  vil	  valg	  af	  tøj	  og	  fælles	  normer	  også	  være	  temaer,	  som	  vi	  vil	  gå	  videre	  med	  i	  vores	  interviews. Battlen	  skulle	  til	  at	  starte	  og	  der	  var	  løbende	  kommet	  flere	  til.	  Der	  var	  stadig	  en	  overvægt	  af	  piger	  og	  vi	  var	  nu	  cirka	  tyve	  tilskuere.	  Vi	  blev	  sat	  i	  en	  rundkreds	  og	  dysterne	  foregik	  i	  midten	  af	  denne.	  Danserne	  var	  cirka	  mellem	  15-­‐25	  år.	  De	  krammede	  og	  klappede	  efter	  hver	  dans.	  Musikken	  var	  skiftet	  til	  hård	  hiphop.	   På	  baggrund	  af	  de	  mange	  kram	  og	  klapsalver	  er	  det	  tydeligt,	  at	  der	  i	  samspillet	  blandt	  danserne	  er	  stor	  respekt.	  Vi	  fungerede	  som	  passivt-­‐deltagende	  
observatører	  og	  kunne	  påvirke	  handlingsforløbet	  med	  klapsalver	  og	  tilråb.	  Vi	  tror	  dog	  ikke,	  at	  vores	  tilstedeværelse	  har	  haft	  afgørende	  effekt	  på	  handlingsforløbet.	  Dette	  kan	  vi	  ikke	  være	  sikre	  på.	  Vi	  var	  med	  til	  at	  styre	  stemningsniveauet,	  hvilket	  kunne	  motivere	  dansernes	  adfærd	  i	  en	  bestemt	  retning.	  Vi	  kunne	  have	  krænket	  deres	  face,	  hvis	  vi	  havde	  grint	  hånligt	  af	  deres	  optræden. 
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Street Battle Klokken	  20.30	  gik	  vi	  op	  mod	  Street	  Battle.	  Det	  var	  allerede	  gået	  i	  gang.	  Denne	  aktivitet	  indebærer,	  at	  to	  personer	  rapper	  overfor	  hinanden.	  Der	  var	  så	  mange	  deltagende,	  at	  vi	  ikke	  selv	  havde	  mulighed	  for	  at	  komme	  ind	  i	  rummet.	  Vi	  spurgte	  den	  eneste	  tilstedeværende	  pige	  og	  hun	  fortalte,	  at	  der	  var	  cirka	  30	  drenge	  i	  rummet	  og	  kun	  én	  pige. Street	  Battle	  virker	  ligesom	  Street	  Basket	  og	  Street	  Soccer	  domineret	  af	  drenge.	  Især	  stemningen	  til	  Street	  Battle	  er	  hård	  og	  handler	  overordnet	  om	  at	  nedgøre	  hinanden.	  Vi	  mener,	  at	  dette	  kan	  virke	  som	  en	  stor	  barriere	  for	  piger,	  da	  der	  bliver	  anvendt	  nogle	  rigtig	  grimme	  gloser.	  Vi	  antager,	  at	  piger	  generelt	  har	  et	  mere	  følsomt	  face.	  Aktiviteter	  som	  denne	  er	  derfor	  ikke	  attraktiv. Vi	  tror,	  at	  der	  var	  omkring	  200	  besøgende	  i	  løbet	  af	  hele	  aftenen.	  Ved	  vores	  første	  møde	  i	  GAME	  fik	  vi	  at	  vide,	  at	  kernemålgruppen	  er	  8-­‐18	  årige	  (Bilag	  1	  og	  1a).	  Vi	  havde	  regnet	  med,	  at	  vi	  skulle	  basere	  vores	  analyse	  på	  denne	  aldersgruppe.	  Ud	  fra	  vores	  observationer	  fandt	  vi	  dog	  hurtigt	  ud	  af,	  at	  vi	  måtte	  revurdere	  dette.	  Den	  reelle	  bruger	  af	  huset	  er	  gennemsnitlig	  20	  år	  (Web	  1).	  	  
 
Opsummering Vi	  har	  fundet	  frem	  til,	  at	  pigerne	  udelukkende	  deltager	  i	  Dance	  Battle	  ved	  Friday	  Jam.	  Piger	  kan	  opleve	  barrierer	  i	  form	  af	  den	  store	  dominans	  fra	  drengene.	  Disse	  kommer	  til	  udtryk	  ved	  den	  hårde	  attitude,	  den	  høje	  hiphop	  musik,	  den	  løse	  struktur	  og	  rummenes	  rå	  udtryk. Vores	  observationer	  gør,	  at	  vi	  afgrænser	  os	  fra	  at	  undersøge	  piger,	  der	  eventuelt	  måtte	  deltage	  i	  Street	  Soccer,	  Street	  Basket	  og	  Street	  Battle.	  Vi	  har	  heller	  ikke	  ved	  nogle	  af	  vores	  øvrige	  besøg	  i	  GAME	  oplevet	  piger	  ved	  disse	  aktiviteter. Vi	  vil	  undersøge	  den	  løse	  struktur	  og	  hvordan	  pigerne	  fremstiller	  sig	  selv	  i	  vores	  interviews,	  da	  vi	  synes,	  at	  disse	  temaer	  falder	  os	  i	  øjnene.	  Vores	  fokus	  på	  observationen	  af	  medlemmer	  med	  anden	  etnisk	  baggrund	  end	  dansk	  kan	  bunde	  i	  vores	  egen	  subjektive	  følelse.	  I	  løbet	  af	  aftenen	  blev	  dette	  dog	  mere	  ubetydeligt,	  da	  vi	  hele	  tiden	  følte	  os	  tættere	  på	  fællesskabet.	  Vi	  vurderer,	  at	  dette	  ikke	  har	  betydning	  for	  vores	  analyse	  af	  pigerne	  i	  GAME.	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Resultat af alle observationer Efter	  observationerne	  i	  GAME	  og	  ved	  Friday	  Jam	  blev	  vi	  opmærksomme	  på,	  at	  der	  næsten	  kun	  er	  piger	  til	  henholdsvis	  yoga,	  parkour	  og	  dans.	  Vi	  fandt	  også	  ud	  af,	  at	  pigerne	  differentierer	  sig	  meget	  indenfor	  disse	  inddelinger.	  Derfor	  vil	  det	  ikke	  give	  mening	  at	  generalisere	  pigernes	  fællestræk	  og	  vi	  har	  derfor	  valgt	  at	  opdele	  dem	  i	  følgende	  tre	  idealtyper	  (Jf.	  Idealtyper).	  
• Yogapigen	  
• Parkourpigen	  
• Dansepigen	  
 Vi	  formoder,	  at	  idealtyperne	  har	  brug	  for	  noget	  forskelligt.	  Der	  forekommer	  derfor	  højest	  sandsynligt	  vidt	  forskellige	  barrierer	  og	  fællestræk	  i	  hver	  gruppe.	  Dette	  undersøger	  vi	  nærmere	  i	  vores	  interviews	  med	  de	  tre	  typer	  piger.	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Analyse - Interviews 
I	  et	  kvalitativt	  forskningsinterview	  er	  det	  den	  interviewedes	  subjektive	  oplevelser,	  der	  danner	  rammerne	  for	  interviewets	  gang.	  Interviewet	  er	  en	  udveksling	  af	  synspunkter	  indenfor	  et	  bestemt	  tema.	  Forskningsinterviewet	  er	  derfor	  et	  ”inter	  view”	  -­‐	  en	  interaktion	  mellem	  mennesker	  (Kvale	  1997:	  43).	  Vi	  har	  både	  lavet	  kvalitative	  forskningsinterviews	  i	  form	  af	  
fokusgruppeinterviews	  samt	  enkeltmandsinterviews.	  Vi	  anvender	  disse	  metoder	  for	  at	  lære	  noget	  om	  pigerne	  og	  deres	  syn	  på	  GAME.	  Herudover	  kombinerer	  vi	  de	  forskellige	  metoder.	  Dette	  gør	  vi	  for	  at	  øge	  validiteten	  gennem	  flere	  forskellige	  perspektiver.	  	  I	  processen	  har	  vi	  været	  inspireret	  af	  Kvales	  syv	  stadier.	  Det	  er	  for	  at	  få	  et	  så	  vellykket	  resultat	  som	  muligt	  (Kvale	  og	  Brinkmann	  2009:	  122).	  Vi	  har	  dog	  undgået	  at	  transskribere.	  Vi	  vurderede,	  at	  vores	  ressourcer	  var	  bedre	  brugt	  andetsteds.	  Kunsten	  lægger	  i	  at	  vurdere	  vigtigheden	  i	  de	  forskellige	  arbejdsopgaver.	  Man	  skal	  kun	  arbejde	  med	  det	  mest	  relevante	  for	  undersøgelsen.	  Set	  i	  bakspejlet	  kunne	  vi	  dog	  have	  draget	  nytte	  af	  at	  transskribere.	  Det	  ville	  have	  givet	  et	  bedre	  overblik	  over	  empirien.	  Vi	  har	  dog	  lavet	  referater	  af	  alle	  interviews	  (Bilag	  1a	  -­‐	  8a).	  	  Der	  er	  flere	  ting,	  der	  kan	  påvirke	  resultaternes	  validitet.	  Pigerne	  kan	  blandt	  andet	  påvirke	  hinandens	  svar.	  Vi	  påstår,	  at	  der	  er	  et	  hierarki.	  Dette	  kan	  betyde,	  at	  nogle	  piger	  er	  underlagt	  andre	  og	  derfor	  ikke	  svarer	  ærligt.	  Ved	  fokusgruppeinterviewene	  føler	  de	  unge	  piger	  muligvis	  en	  større	  tryghed,	  fremfor	  hvis	  de	  skulle	  sidde	  helt	  alene.	  Vi	  generaliserer	  pigernes	  fællestræk.	  Dette	  skal	  man	  passe	  på	  med,	  da	  der	  er	  tale	  om	  kvalitativt	  data.	  Dette	  skyldes,	  at	  vi	  har	  udvalgt	  nogle	  unikke	  individer	  fra	  målgruppen.	  Under	  vores	  metoder	  skal	  vi	  være	  opmærksomme	  på,	  at	  vi	  tolker	  pigernes	  adfærd	  og	  udtalelser	  individuelt.	  Da	  vores	  antagelser	  er	  subjektive,	  vil	  det	  ikke	  være	  muligt	  for	  en	  anden	  gruppe	  at	  opnå	  de	  præcis	  samme	  resultater	  (reliabilitet).	  Reglen	  siger,	  at	  man	  skal	  blive	  ved	  med	  at	  interviewe,	  til	  der	  ikke	  længere	  dukker	  nye	  informationer	  op	  (Halkier	  2009:	  111-­‐112).	  Det	  har	  vi	  ikke	  gjort	  på	  grund	  af	  vores	  begrænsede	  tid	  og	  ressourcer,	  hvilket	  påvirker	  resultatets	  validitet.	  Vi	  må	  også	  have	  for	  øje,	  at	  vi	  kun	  har	  interviewet	  en	  lille	  del	  af	  pigerne	  i	  GAME	  (1.840	  pigemedlemmer).	  Vi	  skal	  derfor	  passe	  på	  med	  at	  generalisere	  (Web	  1).	  Validiteten	  begrænses,	  hvis	  vi	  stiller	  ledende	  spørgsmål.	  Dette	  forsøger	  vi	  dog	  at	  undgå	  ved	  hjælp	  af	  temaer,	  der	  lægger	  op	  til	  dialog	  (jf.	  Kreative	  metoder).	  Vores	  supplerende	  bemærkninger	  kan	  have	  haft	  en	  styrende	  effekt	  for	  pigernes	  videre	  udtalelser.	  Eksempelvis	  når	  vi	  sagde,	  ”så	  det	  du	  mener,	  er	  at	  (…)”.	  Herved	  svarer	  vi	  for	  dem.	  Vi	  har	  prøvet	  at	  finde	  balancen	  mellem	  ikke	  at	  være	  for	  styrende,	  men	  samtidig	  at	  opsummere	  undervejs.	  Vores	  forforståelser	  kan	  påvirke	  det	  fokus,	  vi	  har	  i	  analysen.	  Dette	  skyldes,	  at	  vi	  ubevidst	  vil	  lægge	  mærke	  til	  dét,	  som	  vi	  forventer	  –	  for	  eksempel	  det	  maskuline	  udtryk.	  Vi	  kan	  ikke	  være	  sikre	  på,	  at	  vi	  har	  været	  tilstrækkeligt	  kritiske	  undervejs.	  Derfor	  kan	  der	  være	  tidspunkter,	  hvor	  det	  er	  gået	  galt.	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Præsentation af pigerne Alle	  piger,	  vi	  har	  mødt,	  er	  mellem	  17	  og	  28	  år.	  De	  er	  i	  GAME	  på	  baggrund	  af	  deres	  passion	  for	  parkour,	  dans	  eller	  yoga.	  Under	  vores	  interviews	  fandt	  vi	  ud	  af,	  at	  mange	  er	  medlem	  af	  GAME	  via	  en	  ekstern	  organisation.	  Alle	  interviewede	  parkourpiger	  er	  medlem	  af	  Street	  Movement	  og	  størstedelen	  af	  de	  interviewede	  dansepiger	  er	  medlem	  af	  Flow	  dance	  Academy.	  Det	  er	  kun	  yoga,	  der	  ikke	  har	  en	  ekstern	  organisation	  tilknyttet.	  Vi	  havde	  et	  enkeltmandsinterview	  og	  et	  fokusgruppeinterview	  med	  fem	  dansepiger.	  Derudover	  havde	  vi	  et	  fokusgruppeinterview	  med	  ti	  parkourpiger	  og	  to	  enkeltmandsinterviews	  med	  yogapigerne.	  	  	  
Interviews I	  dette	  afsnit	  går	  vi	  i	  dybden	  med	  vores	  interviews.	  Vi	  sætter	  antagelserne	  fra	  vores	  observationer	  op	  imod	  pigernes	  påstande.	  Dette	  gør	  vi	  for	  at	  undersøge	  validiteten.	  Derudover	  analyserer	  vi	  på	  samspillet	  mellem	  pigerne	  for	  at	  blive	  klogere	  på,	  hvilke	  normer	  der	  er.	  	  Hele	  analysen	  har	  til	  formål	  at	  komme	  nærmere	  pigerne	  og	  de	  mulige	  barrierer,	  der	  er	  for	  dem	  i	  GAME.	  Vi	  analyserer	  kun	  på	  de	  temaer,	  der	  er	  relevante	  (Jf.	  Kreative	  metoder).	  	  
Intern og ekstern kommunikation Den	  ene	  yogapige	  hørte	  om	  GAME	  gennem	  sit	  netværk.	  Det	  undrede	  hende,	  at	  hun	  aldrig	  ser	  reklamer	  for	  GAME.	  Hun	  mente	  desuden,	  at	  de	  fleste	  andre	  også	  hører	  om	  stedet	  gennem	  deres	  netværk.	  Dette	  bekræftede	  yogalæreren	  Kristine	  (Bilag	  5a).	  Dansepigerne	  nævnte	  også,	  at	  de	  sjældent	  oplever	  markedsføring	  af	  GAME.	  	  Det	  er	  interessant,	  at	  alle	  piger	  mener,	  at	  GAMEs	  markedsføringsindsats	  er	  lav.	  Måske	  er	  det	  en	  barriere	  for,	  hvorfor	  der	  ikke	  er	  flere	  piger.	  Det	  er	  også	  vores	  opfattelse,	  at	  GAME	  ikke	  laver	  meget	  reklame.	  Ingen	  af	  os	  kendte	  til	  GAMEs	  eksistens	  inden	  denne	  undersøgelse.	  Vi	  har	  desuden	  observeret	  en	  manglende	  synlighed	  på	  gadeplan.	  På	  den	  ene	  side	  kan	  det	  være	  ekskluderende,	  at	  der	  ikke	  bruges	  energi	  på	  markedsføring.	  På	  den	  anden	  side	  kan	  det	  muligvis	  virke	  tiltrækkende	  for	  dem,	  som	  ønsker	  at	  komme	  i	  en	  ”underground”	  og	  anderledes	  streetkultur.	  	  Vi	  undrer	  os	  over,	  hvorvidt	  den	  lave	  markedsføringsindsats	  er	  en	  fordel	  eller	  en	  barriere.	  Måske	  er	  en	  optimering	  unødvendig,	  hvis	  kendskabet	  til	  GAME	  spredes	  internt	  i	  subkulturen?	  Vi	  har	  eksempelvis	  ikke	  set	  reklame	  for	  GAME.	  Det	  kan	  være	  fordi,	  vi	  ikke	  er	  en	  del	  af	  subkulturen.	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For	  at	  blive	  klogere	  på,	  hvorvidt	  den	  lave	  markedsføringsindsats	  er	  en	  barriere,	  vil	  vi	  gå	  videre	  med	  dette	  tema	  i	  den	  kvantitative	  spørgeskemaundersøgelse.	  Her	  vil	  vi	  undersøge,	  hvor	  mange	  af	  pigerne,	  der	  har	  oplevet	  reklame	  fra	  GAME.	  Hvis	  det	  viser	  sig,	  at	  pigerne	  ikke	  har	  set	  reklamer	  for	  organisationen,	  kan	  vi	  konstatere,	  at	  den	  lave	  markedsføringsindsats	  ikke	  er	  en	  barriere	  for	  de	  nuværende	  pigemedlemmer.	  De	  har	  muligvis	  lært	  stedet	  at	  kende	  på	  eget	  initiativ	  eller	  gennem	  deres	  netværk.	  Til	  gengæld	  kan	  vi	  også	  konstatere,	  at	  det	  muligvis	  kan	  være	  en	  barriere	  for	  piger,	  der	  ikke	  er	  en	  del	  af	  denne	  subkultur.	  Her	  skal	  det	  også	  blive	  interessant	  at	  se	  om	  de	  tre	  idealtypers	  kendskab	  til	  GAME	  differentierer	  sig.	  	  Både	  danse-­‐	  og	  yogapigerne	  nævnte	  yderligere,	  at	  der	  også	  er	  problemer	  med	  den	  interne	  markedsføring.	  De	  mener	  ikke,	  at	  der	  bliver	  reklameret	  nok	  på	  Facebook	  om	  de	  events,	  GAME	  afholder.	   Vi	  observerede,	  at	  der	  ikke	  var	  mange	  piger	  til	  Friday	  Jam.	  Dette	  kan	  indikere,	  at	  den	  interne	  markedsføring	  er	  lav.	  Hvis	  pigerne	  ikke	  deltager	  i	  events	  som	  Friday	  Jam,	  kan	  det	  medføre,	  at	  de	  ikke	  bliver	  en	  del	  af	  fællesskabet.	  	  Vi	  tror,	  at	  manglen	  på	  ekstern	  og	  intern	  kommunikation	  kan	  være	  én	  af	  årsagerne	  til,	  at	  der	  ikke	  er	  flere	  pigemedlemmer.	  Vi	  stiller	  os	  dog	  kritiske	  overfor	  dette.	  Folk	  kan	  have	  en	  tendens	  til	  at	  give	  manglende	  kommunikation	  skylden	  for	  en	  hvilken	  som	  helst	  problematik.	  Den	  manglende	  markedsføringsindsats	  vurderer	  vi	  dog	  ikke	  til	  at	  være	  den	  primære	  årsag	  til	  det	  lave	  antal	  pigemedlemmer.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Lavt udbud af aktiviteter til piger Parkourpigerne	  mener,	  at	  der	  mangler	  aktiviteter,	  der	  henvender	  sig	  specifikt	  til	  piger.	  De	  mener,	  at	  udbuddet	  af	  aktiviteter	  har	  en	  for	  maskulin	  fremtoning.	  	  	  Ved	  alle	  vores	  observationer	  fik	  vi	  et	  klart	  indtryk	  af,	  at	  udbuddet	  af	  aktiviteterne	  kan	  være	  en	  barriere	  for	  piger	  i	  GAME.	  Selve	  udtrykket	  i	  GAME	  er	  meget	  råt	  og	  der	  er	  en	  stærk	  lugt	  af	  sved	  og	  asfalt.	  Den	  aktivitet,	  der	  præger	  GAME	  mest,	  er	  Street	  Basket.	  Det	  er	  her	  stort	  set	  kun	  drenge,	  der	  deltager	  (Bilag	  3	  og	  3a).	  Parkourpigerne	  er	  de	  eneste	  af	  vores	  tre	  idealtyper,	  der	  fremhæver	  GAMEs	  maskuline	  udbud	  af	  aktiviteter.	  Dette	  kan	  have	  noget	  at	  gøre	  med,	  at	  eksempelvis	  dansepigerne	  har	  et	  meget	  ukritisk	  billede	  af	  GAME.	  Hos	  dem	  forekommer	  en	  enighed	  om,	  at	  alt	  er	  godt	  ved	  GAME	  (Bilag	  2	  og	  2a).	  Det	  kan	  også	  være	  et	  udtryk	  for	  at	  dansepigerne	  er	  yngre	  end	  pakourpigerne	  og	  ikke	  har	  den	  samme	  kritiske	  indstilling	  til	  verden.	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Vi	  synes,	  at	  udbuddet	  af	  aktiviteter	  er	  et	  relevant	  emne	  at	  tage	  op	  til	  vores	  spørgeskemaundersøgelse.	  Her	  vil	  vi	  undersøge,	  hvor	  mange	  af	  pigerne,	  der	  mener,	  at	  udbuddet	  af	  aktiviteter	  er	  for	  smalt.	  Derved	  vil	  vi	  blive	  klogere	  på,	  hvorvidt	  dette	  er	  en	  barriere	  for	  piger.	  
For få kvindelige trænere Parkourpigerne	  nævnte,	  at	  det	  kunne	  være	  en	  fordel	  med	  flere	  kvindelige	  trænere.	  De	  mente,	  at	  der	  er	  mange	  yngre	  piger,	  der	  synes,	  at	  det	  er	  pinligt	  at	  presse	  sig	  selv,	  når	  der	  er	  drenge	  til	  stede	  (Bilag	  8	  og	  8a).	  	  	   Vi	  har	  kun	  set	  kvindelige	  trænere	  til	  yoga	  og	  dans.	  I	  modsætning	  til	  parkourpigerne	  nævnte	  dansepigerne,	  at	  det	  er	  fedt,	  at	  der	  ikke	  skelnes	  mellem	  drenge	  og	  piger	  i	  GAME.	  De	  har	  derfor	  en	  anden	  synsvinkel.	  Få	  kvindelige	  trænere	  er	  muligvis	  ikke	  en	  afgørende	  barriere	  for	  alle	  tre	  idealtyper.	  Vi	  finder	  dog	  problemstillingen	  relevant	  og	  har	  valgt	  at	  undersøge	  det	  yderligere	  i	  spørgeskemaet.	  
Udseende, normer og stereotyper De	  fleste	  af	  pigerne	  mener,	  at	  man	  kan	  komme	  i	  det	  tøj,	  man	  vil.	  Når	  vi	  spørger	  dybere	  ind,	  fortæller	  nogle	  alligevel,	  at	  der	  er	  normer.	  En	  parkourpige	  nævner,	  at	  de	  har	  små	  sko	  og	  sweatpants	  på.	  Hun	  udtaler	  også:	  “Til	  basket	  har	  man	  baskettøj	  på	  og	  til	  dans	  har	  de	  dansetøj	  på”	  (Bilag	  8	  og	  8a).	  	   Hvordan	  basket-­‐	  og	  dansetøj	  præcist	  ser	  ud,	  er	  relativt.	  Vi	  tror	  derfor,	  at	  der	  foregår	  en	  indforståethed	  om,	  hvad	  dette	  reelt	  indebærer.	  Det	  tyder	  på,	  at	  der	  er	  normer	  for	  påklædning.	  Til	  en	  parkourtime	  observerede	  vi,	  at	  pigernes	  lange	  bukser	  var	  våde	  af	  sved.	  Det	  fortæller	  os,	  at	  sweatpants	  ikke	  bruges	  af	  praktiske	  årsager.	  Vi	  vurderer,	  at	  det	  handler	  om	  normer	  og	  kultur.	  Samspillet	  blandt	  pigerne	  i	  parkour	  giver	  os	  en	  opfattelse	  af,	  at	  de	  er	  mere	  åbne	  eller	  bevidste	  om	  de	  normer,	  der	  er	  i	  GAME.	  De	  gav	  os	  mere	  individuelle	  og	  modstridende	  svar.	  Dette	  samspil	  siger	  noget	  om,	  at	  pigerne	  er	  mere	  selvstændige	  og	  ikke	  nødvendigvis	  bakker	  hinanden	  op	  i	  alle	  holdninger.	  Dette	  karaktertræk	  skiller	  sig	  meget	  ud	  fra	  dansepigerne,	  der	  konstant	  bakkede	  hinanden	  op	  (Bilag	  2	  og	  8).	  Derfor	  uddyber	  vi	  dette	  senere	  i	  analysen.	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En	  af	  yogapigerne	  syntes,	  at	  der	  er	  en	  helt	  klar	  “dress	  code”	  i	  GAME	  -­‐	  street	  stilen.	  I	  starten	  følte	  hun	  sig	  lidt	  som	  en	  “outsider”	  især	  på	  grund	  af	  det	  tøj,	  som	  de	  andre	  havde	  på:	  “Der	  er	  ikke	  nogle,	  
der	  skal	  stoppe	  mig,	  bare	  fordi	  de	  har	  en	  anden	  tøjstil”.	  	   Udtalelsen	  antyder,	  at	  hun	  er	  selvsikker	  og	  ikke	  bekymrer	  sig	  om	  andres	  mening.	  Dette	  stiller	  vi	  os	  tvivlende	  overfor,	  da	  vi	  mener,	  at	  man	  altid	  vil	  have	  en	  interesse	  i,	  hvordan	  man	  opfattes.	  Det	  handler	  om,	  at	  opretholde	  sit	  face	  præsentabelt.	  Hun	  nævner	  ordet	  “outsider”,	  men	  kunne	  ligeså	  godt	  have	  sagt:	  “Jeg	  følte	  mig	  udenfor”.	  Hvis	  hun	  følte	  sig	  udenfor,	  har	  det	  tydeligvis	  betydning	  for	  hende.	  Vi	  mener,	  at	  normerne	  for,	  hvordan	  man	  skal	  se	  ud,	  kan	  være	  en	  barriere	  for	  piger.	  	  	  Dansepigerne	  mener	  ikke,	  at	  der	  en	  norm	  for,	  hvordan	  man	  skal	  se	  ud.	  De	  mener,	  at	  deres	  tøj	  er	  valgt	  på	  baggrund	  af	  praktiske	  årsager.	  For	  eksempel	  har	  de	  en	  skjorte	  om	  livet,	  så	  deres	  bevægelser	  i	  hofterne	  bliver	  mere	  tydelige.	  En	  af	  pigerne	  siger:	  “En	  dag	  ankom	  en	  fyr	  med	  kæmpe	  
Eccosko	  og	  han	  var	  da	  stadig	  med”.	  	   Vi	  synes,	  at	  udtalelsen	  er	  meget	  interessant.	  Hvis	  der	  ikke	  er	  nogen	  norm	  for,	  hvordan	  man	  ser	  ud,	  hvorfor	  bemærker	  pigen	  så	  fyrens	  Eccosko?	  Det	  tyder	  på,	  at	  Eccoskoene	  falder	  udenfor	  teamets	  normer	  og	  værdier.	  Vi	  er	  derfor	  kritiske	  omkring,	  hvorvidt	  pigerne	  ikke	  går	  op	  i	  påklædningen.	  Hvorfor	  indrømmer	  de	  ikke,	  at	  det	  har	  stor	  betydning	  for	  dem?	  Vi	  lagde	  mærke	  til,	  at	  dansepigerne	  i	  fokusgruppeinterviewet	  konstant	  bakkede	  hinanden	  op.	  Hvis	  en	  af	  de	  dygtige	  og	  erfarne	  dansere	  kom	  med	  et	  udsagn,	  så	  bakkede	  resten	  op	  med	  nik	  og	  anerkendende	  “Jaaah”.	  Vi	  synes,	  at	  dette	  samspil	  mellem	  pigerne	  viser	  et	  hierarki	  blandt	  dem	  (Bilag	  2	  og	  2a).	  	  Dansepigen	  fra	  enkeltmandsinterviewet	  fortæller:	  “Jeg	  kan	  altid	  se	  lige	  med	  det	  samme,	  om	  folk	  
er	  fra	  parkour,	  dans	  eller	  basket.	  Hun	  uddyber	  ved	  at	  fortælle,	  at	  parkourpigerne	  er	  nørdede,	  dansepigerne	  er	  dressed	  up	  og	  at	  basketdrengene	  er	  maskuline	  (Bilag	  4	  og	  4a).	  	  	   Pigen	  deler	  vores	  antagelser	  om	  de	  forskellige	  stilarter.	  Måske	  kan	  det	  have	  noget	  at	  gøre	  med,	  at	  hun	  er	  alene?	  Hun	  mister	  ikke	  ansigt	  overfor	  andre	  gruppemedlemmer	  ved	  at	  modsige	  dem.	  Ved	  fokusgruppeinterviews	  skal	  alle	  blotte	  sig	  i	  plenum.	  Vi	  tror,	  at	  pigerne	  i	  fokusgruppeinterviewet	  påvirker	  hinandens	  svar,	  fordi	  vi	  fik	  modsigende	  udsagn	  fra	  enkeltmandsinterviewet	  og	  fokusgruppeinterviewet.	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Parkourpigerne	  nævnte,	  at	  GAME	  tiltrækker	  typer,	  der	  ikke	  nødvendigvis	  er	  sportstyper.	  	   Vi	  lagde	  mærke	  til,	  at	  ingen	  af	  parkourpigerne	  i	  interviewet	  tog	  nogle	  af	  vores	  medbragte	  snacks.	  Måske	  påvirker	  de	  hinanden	  til	  ikke	  at	  tage	  noget?	  	  Alle	  dansepigerne	  tog	  derimod	  godt	  for	  sig	  af	  vores	  medbragte	  snacks	  og	  derudover	  røg	  de.	  Dette	  siger	  meget	  om	  typerne	  i	  henholdsvis	  dans	  og	  parkour.	  De	  differentierer	  sig	  meget	  på	  dette	  område.	  	  	  Både	  danse-­‐	  og	  parkourpigerne	  mener,	  at	  GAME	  står	  i	  stærk	  kontrast	  til	  fitnesscentre.	  Der	  handler	  det	  om	  “alle	  for	  sig	  selv”	  og	  “der	  kommer	  man	  jo	  med	  makeup	  på”	  (Bilag	  2	  og	  8).	  	  Det	  virker,	  som	  om	  de	  ser	  GAME	  som	  en	  direkte	  modsætning	  til	  fitnesscentre	  og	  at	  der	  i	  fitnesscentre	  er	  en	  bestemt	  type,	  som	  ikke	  passer	  ind	  i	  GAME.	  Hvis	  der	  er	  plads	  til	  alle,	  kan	  man	  så	  ikke	  komme	  med	  makeup	  på?	  	  Vi	  synes	  ikke,	  at	  det	  virker	  så	  alsidigt	  som	  mange	  af	  pigerne	  stærkt	  giver	  udtryk	  for.	  Derfor	  har	  vi	  også	  selv	  følt	  os	  malplacerede.	  Det	  virker	  som	  om,	  at	  de	  ser	  piger	  i	  fitnesscentre	  som	  meget	  egocentrerede.	  Omvendt	  ser	  de	  sig	  selv	  som	  fællesskabsorienterede.	  	  En	  yogapige	  nævner	  som	  den	  eneste,	  at	  hun	  gerne	  ser,	  at	  der	  kommer	  flere	  piger.	  	   Dette	  understøtter	  GAMEs	  ønske	  om	  flere	  piger	  (Bilag	  1	  og	  1a)).	  Vi	  har	  dog	  ikke	  hørt	  andre	  respondenter	  komme	  med	  dette	  ønske.	  Er	  det	  overhovedet	  et	  ønske	  for	  pigerne?	  	  Opsummerende	  kan	  vi	  konstatere	  at	  det	  kan	  være	  en	  barriere	  for	  nye	  pigemedlemmer,	  at	  de	  ikke	  passer	  ind	  i	  de	  fælles	  normer	  og	  værdier,	  som	  eksisterer	  i	  de	  tre	  idealtyper.	  De	  fælles	  normer	  indebærer	  både,	  hvordan	  man	  ser	  ud,	  men	  også	  hvordan	  man	  opfører	  sig.	  Vi	  opstiller	  de	  tre	  idealtyper	  i	  spørgeskemaet.	  Dette	  gør	  vi	  for	  at	  undersøge,	  om	  pigerne	  ser	  sig	  selv	  som	  en	  del	  af	  den	  idealtype,	  vi	  har	  designet	  til	  dem.	  
	  
Den løse struktur En	  dansepige	  nævner,	  at	  piger	  bedst	  kan	  lide	  at	  få	  undervisning:	  “Hvis	  der	  ikke	  er	  undervisning,	  
er	  der	  ikke	  mange	  piger”	  (Bilag	  4).	  Dansepigerne	  fra	  fokusgruppeinterviewet	  sagde	  modsat,	  at	  de	  nyder	  den	  løse	  struktur,	  hvor	  de	  kan	  komme	  og	  gå,	  som	  de	  vil	  (Bilag	  2).	  
	   27	  
Dette	  er	  endnu	  et	  eksempel	  på	  modstridende	  svar	  ved	  enkeltmands-­‐	  og	  fokusgruppeinterviewet.	  Vi	  har	  tidligere	  antaget,	  at	  den	  løse	  struktur	  kan	  være	  en	  mulig	  barriere	  for	  pigerne.	  Med	  kritiske	  briller	  på	  overvejer	  vi	  om	  dansepigerne	  fra	  Flow	  Dance	  Academy,	  benytter	  sig	  at	  den	  løse	  struktur.	  De	  kommer	  alle	  sammen	  via	  en	  ekstern	  organisation.	  De	  er	  således	  kun	  i	  GAME,	  når	  der	  er	  undervisning	  og	  ikke	  til	  danse-­‐freestyle	  som	  der	  er	  mulighed	  for	  på	  alle	  hverdagsaftenener.	  Den	  løse	  struktur	  står	  som	  et	  mysterium	  for	  os.	  Er	  det	  en	  fordel	  for	  pigerne	  eller	  er	  det	  en	  barriere?	  Temaet	  går	  vi	  videre	  med	  i	  spørgeskemaet.	  	  
Tonen i huset og det rå udtryk Pigerne	  syntes,	  at	  tonen	  i	  GAME	  er	  rigtig	  god.	  En	  af	  vores	  forforståelser	  gik	  på,	  at	  stemningen	  ville	  være	  trykket	  (Jf.	  Forforståelser).	  Dog	  har	  hverken	  vi	  eller	  pigerne	  oplevet	  dette.	  Vi	  hørte	  kun	  om	  ét	  tilfælde	  med	  ballade,	  hvor	  episoden	  hurtigt	  gik	  i	  sig	  selv.	  	   På	  den	  anden	  side	  kan	  forestillingen	  om	  at	  der	  er	  en	  hård	  tone	  være	  en	  mulig	  barriere	  for	  nye	  pigemedlemmer.	  Måske	  kan	  man	  have	  en	  fordom	  om	  GAME,	  grundet	  det	  rå	  udtryk.	  	  	  Der	  er	  bred	  enighed	  om,	  at	  stemningen	  i	  GAME	  er	  rigtig	  god.	  En	  af	  yogapigerne	  nævner,	  at	  folk	  er	  meget	  imødekommende	  og	  friske	  på	  at	  snakke,	  selvom	  man	  ikke	  kender	  dem.	  Hun	  siger	  dog	  kort	  efter,	  at	  hun	  selv	  kun	  kommer	  til	  yoga	  (Bilag	  5).	  	   Det	  er	  vores	  generelle	  opfattelse,	  at	  pigerne	  ikke	  har	  meget	  kontakt	  på	  tværs	  af	  idealtyperne.	  Det	  kan	  være	  en	  barriere	  for	  nye	  pigemedlemmer,	  hvis	  de	  nuværende	  ikke	  er	  så	  åbne,	  som	  de	  selv	  føler.	  	  
Fejlbedømt aldersgruppe Dansepigen	  fra	  enkeltmandsinterviewet	  er	  21	  år.	  Hun	  fortæller,	  at	  hun	  “føler	  sig	  lidt	  gammel”	  (Bilag	  4).	  Dette	  er	  den	  generelle	  forestilling	  hos	  alle	  de	  piger,	  vi	  har	  interviewet.	  	  	   Vi	  synes,	  at	  pigens	  alder	  stemmer	  godt	  overens	  med	  vores	  observationer.	  Derfor	  undrer	  det	  os,	  at	  pigerne	  generelt	  føler	  sig	  for	  gamle.	  Dette	  kan	  være	  en	  barriere.	  Det	  kan	  desuden	  skræmme	  nye	  pigemedlemmer	  væk,	  hvis	  de	  tror,	  at	  aldersgruppen	  er	  meget	  lav.	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Opsummering Efter	  vores	  interviews,	  har	  vi	  fundet	  frem	  til,	  at	  der	  muligvis	  er	  følgende	  barrierer:	  	  
	  
Intern	  og	  ekstern	  
kommunikation	  	  
Det	  kan	  være	  en	  barriere,	  at	  GAME	  ikke	  reklamerer	  for	  events	  internt.	  Derudover	  kan	  det	  være	  en	  barriere,	  at	  der	  ikke	  laves	  mere	  reklame	  eksternt.	  Lige	  nu	  kommer	  der	  piger,	  der	  kender	  GAME	  fra	  deres	  netværk,	  fordi	  de	  selv	  er	  en	  del	  af	  subkulturen.	  	  
	  
Udbud	  af	  aktiviteter	  
Udbuddet	  af	  aktiviteter	  er	  for	  maskulint	  i	  forhold	  til,	  hvad	  nogle	  piger	  finder	  interessant.	  	  
	  
Kvindelige	  trænere	  	   Det	  kan	  være	  en	  barriere,	  at	  der	  ikke	  er	  flere	  kvindelige	  trænere.	  Nogle	  unge	  piger	  finder	  det	  grænseoverskridende	  at	  presse	  sig	  selv	  fysisk	  foran	  drenge.	  	  	  
	  
Udseende,	  normer	  og	  
stereotyper	  	  
Det	  kan	  være	  en	  barriere,	  at	  pigerne	  er	  så	  stereotype	  i	  deres	  fremtoning.	  Mange	  piger	  er	  ikke	  en	  del	  af	  denne	  kultur	  og	  kan	  føle	  sig	  malplacerede.	  	  
	  
Løs	  struktur	  	   Der	  er	  muligvis	  en	  for	  løs	  struktur	  i	  forhold	  til,	  hvad	  nogle	  piger	  finder	  trygt	  og	  rart.	  	  
	  
Tonen	  i	  huset	  og	  det	  rå	  udtryk	  	   I	  det	  hele	  taget	  er	  GAMEs	  koncept	  meget	  maskulint.	  Der	  kan	  opstå	  fordomme	  på	  grund	  af	  det	  rå	  udtryk,	  hvilket	  kan	  holde	  nye	  pigemedlemmer	  væk.	  	  
	  
Fejlbedømt	  aldersgruppe	  
	  
Den	  intenderede	  målgruppe	  stemmer	  ikke	  overens	  med	  de	  faktiske	  brugere	  af	  huset.	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Idealtyper 
Efter	  vores	  observationer	  og	  interviews	  har	  vi	  fundet	  fællesstræk	  indenfor	  de	  tre	  idealtyper.	  Nu	  vil	  vi	  specificere	  og	  uddybe	  dem.	  Idealtyper	  er	  fællestræk	  indenfor	  et	  segment.	  De	  kan	  bruges	  til	  at	  beskrive	  en	  typisk	  person	  fra	  en	  målgruppe.	  Det	  kan	  også	  være	  flere	  forskellige	  typer,	  hvor	  visse	  betydningsfulde	  træk	  ved	  målgruppen	  fremhæves.	  Gruppen	  fremstår	  mindre	  kompleks,	  end	  den	  ellers	  ville	  have	  gjort.	  Hensigten	  er	  at	  tydeliggøre	  et	  materiale	  fra	  den	  empiriske	  virkelighed.	  Idealtyperne	  er	  normative	  i	  den	  forstand,	  at	  de	  kun	  beskriver	  de	  fænomener,	  som	  har	  relevans	  og	  betydning	  for	  det,	  der	  undersøges	  (Rasmussen	  og	  Fischer	  2008:	  67).	  Når	  man	  har	  defineret	  idealtypen,	  analyserer	  man	  på	  disse	  kriterier	  (Halkier	  2009:	  112). Efter	  interviewene	  har	  vi	  nu	  dannet	  nogle	  påstande	  om	  pigerne	  i	  GAME	  og	  disse	  har	  vi	  samlet	  i	  tre	  portrætter.	  For	  at	  undgå	  at	  generalisere	  ved	  at	  skære	  alle	  pigerne	  over	  én	  kam	  har	  vi	  delt	  dem	  op	  i	  tre	  idealtyper,	  som	  vi	  mener,	  er	  de	  mest	  fremtrædende	  i	  GAME.	  Den	  mest	  anvendte	  form	  for	  generalisering	  er,	  når	  man	  inddeler	  det	  udvalgte	  segment	  i	  idealtyper	  (Halkier	  2009:	  111-­‐112).	  Følgende	  afsnit	  præsenterer	  resultatet	  af	  vores	  undersøgelse	  indtil	  videre.	  	  
Dansepigen Simone	  er	  24	  år	  og	  bor	  i	  Indre	  København.	  Hun	  har	  danset,	  siden	  hun	  var	  lille	  og	  har	  altid	  været	  glad	  for	  det.	  Hun	  går	  Flow	  dance	  Academys	  uddannelse.	  Hun	  går	  op	  i	  sit	  udseende	  og	  har	  en	  hiphop/street	  stil.	  Hun	  har	  langt	  mørkt	  hår,	  der	  oftest	  bliver	  sat	  op	  i	  en	  høj,	  skæv	  hestehale.	  Hun	  har	  mange	  lag	  tøj	  på	  og	  en	  skjorte	  bundet	  om	  livet.	  Derudover	  har	  hun	  sneaks	  på,	  selv	  når	  det	  er	  lidt	  for	  varmt. Simone	  står	  op	  mandag	  morgen	  klokken	  7.00	  og	  tager	  sit	  tøj	  på,	  imens	  hun	  spiser	  en	  chokoladekiks.	  Hun	  lægger	  en	  hurtig	  makeup	  og	  kaster	  sit	  velovervejede	  danseoutfit	  ned	  i	  sportstasken	  sammen	  med	  bøger	  og	  computeren.	  Hun	  cykler	  selvsikkert	  ned	  af	  gaden,	  hvor	  hun	  møder	  sine	  studievenner.	  Efter	  studiet	  cykler	  hun	  ned	  til	  GAME.	  Her	  modtager	  hun	  undervisning	  det	  meste	  af	  dagen.	  Hun	  kender	  mange	  af	  de	  andre	  i	  dansesalen	  og	  nyder	  at	  dele	  sin	  passion.	  De	  ses	  dog	  ikke	  privat.	  Simone	  kan	  godt	  lide	  diversiteten	  og	  de	  nye	  mennesker	  hun	  møder	  ved	  dagens	  blandede	  time.	  I	  dag	  står	  døren	  åben	  ind	  til	  basketsalen,	  så	  hun	  skruer	  lidt	  op	  for	  sin	  performance.	  Hun	  kan	  godt	  lide	  de	  frie	  rammer	  og	  strukturen	  i	  huset.	  På	  fredag	  er	  der	  Friday	  Jam,	  men	  Simone	  har	  altid	  mange	  bolde	  i	  luften	  og	  kan	  heller	  ikke	  denne	  gang	  deltage.	  Hun	  har	  dog	  flere	  gange	  overvejet	  at	  komme. 
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Parkourpigen Louise	  er	  26	  år	  og	  bor	  i	  Sydhavnen.	  Hun	  stiftede	  bekendtskab	  med	  Street	  Movement	  på	  en	  højskole,	  hvor	  hun	  mødte	  piger	  med	  samme	  interesse.	  Nu	  lejer	  Street	  Movement	  sig	  ind	  hos	  GAME	  og	  hun	  er	  fulgt	  med.	  Her	  kan	  de	  gå	  på	  rene	  kvindehold	  eller	  mixhold.	  Louise	  kan	  godt	  lide	  at	  presse	  sig	  selv	  og	  har	  derfor	  valgt	  at	  gå	  på	  Street	  Movements	  mixhold.Louise	  er	  i	  gang	  med	  at	  skrive	  sit	  speciale.	  Hun	  spiser	  en	  hurtig	  skål	  skyr	  med	  hindbær,	  inden	  hun	  pakker	  sin	  Eastpak-­‐rygsæk	  og	  griber	  cykelhjelmen.	  Efter	  at	  have	  skrevet	  på	  sit	  speciale	  på	  Diamanten,	  cykler	  hun	  direkte	  ned	  til	  GAME.	  Hun	  går	  direkte	  til	  omklædningsrummet.	  Her	  skifter	  hun	  til	  sweatpants	  og	  top	  og	  ser	  selvtilfreds	  på	  sin	  tonede	  krop.	  Hun	  er	  ikke	  bange	  for	  at	  komme	  til	  skade.	  Louise	  fokuserer	  kun	  på	  sit	  eget	  parkourhold.	  Hun	  ænser	  ikke	  dunkende	  fra	  basketboldene.	  På	  vej	  ind	  til	  parkoursalen	  møder	  hun	  en	  dansepige	  og	  de	  nikker	  indforstået	  til	  hinanden.	  Louise	  fortsætter	  hurtigt	  videre	  og	  er	  nu	  klar	  til	  at	  mærke	  adrenalinen	  pumpe	  under	  de	  risikable	  hop. 
 
Yogapigen Anne-­‐Sofie	  er	  21	  år	  og	  bor	  på	  Nørrebro.	  Hun	  stoppede	  i	  gymnasiet	  i	  sommers	  og	  har	  nu	  sabbatår.	  Hun	  arbejder	  som	  fundraiser	  for	  Dyrenes	  Beskyttelse.	  Hun	  nyder	  at	  gå	  lange	  ture	  og	  tilmelder	  sig	  ofte	  nye	  spændende	  kurser	  som	  ”Lær	  at	  leve	  i	  nuet”.	  Hun	  har	  altid	  gerne	  ville	  prøve	  yoga	  og	  da	  hendes	  veninde	  fortalte	  om	  GAMEs	  tilbud,	  slog	  hun	  til.Anne-­‐Sofie	  sover	  længe	  i	  dag,	  da	  hun	  har	  fri.	  Hun	  vågner	  af	  solen,	  der	  skinner	  ind	  af	  de	  skrå	  vinduer	  i	  den	  lille	  taglejlighed.	  Hun	  ligger	  længe	  og	  nyder	  solen.	  Formiddagen	  går	  med	  at	  trisse	  rundt	  i	  lejligheden.	  Senere	  mødes	  hun	  med	  sine	  tre	  veninder	  på	  Vesterbrogade,	  hvor	  de	  drikker	  en	  økologisk	  the.	  Sammen	  cykler	  de	  ned	  mod	  GAME	  og	  griner	  højlydt	  på	  vejen	  ind.	  Hun	  ænser	  kun	  venindernes	  tilstedeværelse.	  Anne-­‐Sofie	  nyder	  den	  balance	  i	  krop	  og	  sjæl,	  som	  yogaen	  giver	  hende.	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Hvad kan idealtyperne bruges til? Vi	  kan	  bruge	  idealtyperne	  til	  at	  se,	  hvilke	  fællestræk	  pigerne	  har.	  Vi	  kombinerer	  idealtyperne	  med	  billeder,	  som	  pigerne	  selv	  har	  lagt	  op	  på	  Instagram.	  Dette	  fortæller	  os,	  hvordan	  de	  ønsker	  at	  fremstå.	  Billederne	  er	  eksempler	  på,	  hvordan	  pigerne	  i	  dagligdagen	  forsøger	  at	  opretholde	  deres	  
face	  gennem	  kontinuerligt	  facework.	  Pigernes	  forskelligheder	  skinner	  især	  igennem	  ved	  deres	  hashtags.	  Dansepigen	  skriver	  ord	  som	  ”outfit”,	  ”performing”	  og	  ”workit”.	  Yogapigen	  skriver	  derimod	  ordet	  ”namaste”.	  Namaste	  er	  en	  gestus	  og	  betyder	  ”(…)	  at	  ens	  sjæl	  anerkender	  den	  
andens	  sjæl	  og	  at	  det	  guddommelige	  i	  én	  selv	  ser	  det	  guddommelige	  i	  den	  anden	  person”	  (Web	  4).	  Idealtyperne	  er	  ikke	  en	  præcis	  beskrivelse	  af,	  hvem	  pigerne	  er.	  De	  giver	  dog	  et	  billede	  af	  de	  indbyrdes	  fællesstræk.	  GAME	  kan	  bruge	  idealtyperne	  til	  at	  lære,	  hvordan	  deres	  pigemedlemmer	  er	  set	  fra	  vores	  subjektive	  perspektiv.	  De	  kan	  bruge	  vores	  resultater	  om	  pigernes	  behov	  til	  at	  optimere	  udbuddet	  af	  aktiviteter,	  deres	  markedsføringsindsats	  og	  så	  videre.	  De	  får	  en	  indsigt	  i,	  hvem	  de	  nuværende	  medlemmer	  er	  og	  hvilke	  barrierer,	  der	  kan	  være	  for	  udefrakommende	  piger.	  
	  
Kritik af Idealtyperne Når	  man	  generaliserer,	  er	  der	  en	  risiko	  for	  at	  danne	  usandheder	  om	  målgruppen,	  fordi	  de	  passer	  ind	  i	  hypotesen.	  Man	  kommer	  let	  til	  at	  lede	  efter	  fællestræk,	  der	  passer	  ind	  i	  den	  subjektive	  forestilling,	  man	  har	  om	  målgruppen	  (Rasmussen	  et	  al.	  2008:	  48).	  Vi	  skal	  være	  opmærksomme	  på,	  at	  vores	  forforståelser	  og	  antagelser	  har	  haft	  en	  effekt	  på	  vores	  resultater.	  Vi	  har	  eksempelvis	  skrevet,	  at	  yogapigen	  drikker	  økologisk	  the.	  Dette	  har	  vi	  ikke	  noget	  belæg	  for,	  men	  det	  passer	  ind	  i	  vores	  hypotese	  om	  en	  yogapige.	  Vi	  har	  en	  klar	  forestilling	  om,	  hvilke	  typer	  disse	  piger	  er.	  Vi	  har	  muligvis,	  ud	  fra	  deres	  udseende,	  vurderet	  dem	  til	  at	  være	  en	  bestemt	  type.	  Ud	  fra	  resultatet	  af	  spørgeskemaundersøgelsen	  kan	  vi	  sætte	  spørgsmålstegn	  ved,	  hvorvidt	  opdelingen	  af	  de	  tre	  idealtyper	  passer.	  	  Flere	  af	  dansepigerne	  har	  ikke	  krydset	  sig	  af	  i	  den	  idealtype,	  vi	  påstod,	  de	  var.	  Dette	  kan	  være	  fordi,	  vi	  ikke	  har	  været	  gode	  nok	  til	  at	  beskrive	  vores	  idealtyper	  og	  har	  generaliseret	  ud	  fra	  en	  bestemt	  type.	  Det	  kan	  også	  være	  et	  udtryk	  for,	  at	  vi	  ganske	  enkelt	  har	  mistolket,	  hvor	  stor	  en	  forskel,	  der	  er	  mellem	  de	  tre	  idealtyper	  og	  at	  der	  forekommer	  en	  blanding.	  Vi	  har	  at	  gøre	  med	  unikke	  individer,	  så	  måske	  vil	  de	  ikke	  bryde	  sig	  om	  at	  blive	  sat	  i	  bås	  i	  et	  spørgeskema?	  Det	  kan	  også	  være,	  at	  pigerne	  har	  sat	  kryds	  i	  den	  idealtype,	  som	  de	  ønsker	  at	  høre	  til,	  fremfor	  den	  de	  reelt	  tilhører.	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Succeskriterier 
Vi	  har	  opsat	  nogle	  succeskriterier,	  som	  skal	  opfyldes,	  for	  at	  undersøgelsen	  har	  været	  en	  succes.	  Opfyldes	  kriterierne	  kan	  vi	  stå	  inde	  for	  resultaternes	  validitet.	  Ved	  hjælp	  af	  metodetriangulering	  står	  vi	  nu	  tilbage	  med	  nogle	  målbare	  spørgsmål,	  som	  vi	  kan	  bruge	  spørgeskemaet	  til	  at	  besvare.	  	  Man	  kan	  kun	  være	  helt	  sikker	  på	  et	  resultat,	  hvis	  alle	  er	  blevet	  spurgt.	  Når	  man	  kun	  spørger	  et	  udvalg	  af	  målgruppen,	  vil	  der	  altid	  være	  en	  risiko	  for	  fejl.	  Hvis	  undersøgelsen	  er	  designet	  og	  gennemført	  korrekt,	  vil	  man	  have	  en	  fornemmelse	  af,	  hvor	  stor	  grad	  af	  usikkerhed	  resultatet	  har	  (Hansen	  et	  al.	  2008:	  45-­‐46). Vi	  synes,	  at	  det	  er	  en	  succes,	  hvis	  vi	  får	  cirka	  70	  besvarelser	  på	  spørgeskemaet:	  ”Målet	  for	  en	  god	  
undersøgelse	  er	  at	  opnå	  den	  højest	  mulige	  svarprocent	  […]	  faktisk	  skal	  man	  over	  70	  %,	  før	  
undersøgelsens	  svarprocent	  kan	  betegnes	  som	  tilfredsstillende”	  (ibid:	  54).	  I	  et	  sidste	  forsøg,	  på	  at	  få	  flere	  besvarelser,	  sendte	  vi	  omkring	  100	  spørgeskemaer	  rundt	  til	  pigernes	  personlige	  Facebookprofiler.	  Derfor	  håbede	  vi	  også	  på	  at	  kunne	  opsamle	  mange	  besvarelser.	  Vi	  er	  nu	  i	  den	  afsluttende	  fase	  af	  metodetrianguleringen	  og	  ønsker	  at	  måle	  vores	  resultaters	  validitet	  gennem	  så	  mange	  besvarelser	  som	  muligt.	  	  Med	  dette	  spørgeskema	  ønsker	  vi	  at:	  	  
-­‐	  finde	  ud	  af,	  hvem	  pigerne	  er: 	  	  	  	   1.	  Hvilken/hvilke	  aktiviteter	  deltager	  de	  i? 	  	  	  	   2.	  Hvor	  gamle	  er	  de? 	  	  	  	   3.	  Hvilken	  type	  synes	  de	  selv,	  at	  de	  er? 
	  
-­‐	  finde	  ud	  af,	  hvordan	  de	  bruger	  deres	  medlemskab: 	  	  	  	   4.	  Er	  de	  i	  GAME	  qua	  en	  ekstern	  organisation? 	  	  	  	   5.	  Kommer	  de	  til	  Friday	  Jam?	  	   6.	  Hvilken	  aktivitet	  deltager	  de	  mest	  i? 
	  
-­‐	  finde	  ud	  af,	  hvilke	  barrierer,	  der	  kan	  være	  for	  piger	  at	  komme	  i	  GAME.	  Her	  vil	  vi	  måle	  om	  disse	  
barrierer	  er	  til	  stede: 7.	  Intern	  og	  ekstern	  kommunikation	  	  8.	  Udbud	  af	  aktiviteter	  	  9.	  Kvindelige	  trænere	  	  10.	  Udseende,	  normer	  og	  stereotyper	  	  11.	  Løs	  struktur	  	  12.	  Tonen	  i	  huset	  og	  det	  rå	  udtryk	  	  13.	  Fejlbedømt	  aldersgruppe 	  Hvis	  det	  viser	  sig,	  at	  alle	  pigernes	  svar,	  falder	  udenfor	  vores	  idealtype,	  må	  vi	  tage	  hele	  undersøgelsens	  resultat	  op	  til	  revurdering.	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Analyse - Spørgeskemaundersøgelse 
Nu	  vil	  vi	  bruge	  spørgeskemaet,	  som	  har	  den	  fordel,	  at	  det	  kan	  ”måle”	  i	  hvor	  høj	  grad	  vores	  
påstande	  om	  pigerne	  er	  valide.	  Inden	  man	  udarbejder	  et	  spørgeskema,	  skal	  man	  overveje,	  hvordan	  man	  bedst	  henvender	  sig	  til	  målgruppen	  (Hansen	  et	  al.	  2008:	  19). Vi	  henvender	  os	  til	  de	  tre	  idealtyper,	  som	  vi	  har	  inddelt	  pigerne	  i.	  Grundet	  deres	  alder	  formoder	  vi,	  at	  de	  er	  brugere	  på	  de	  sociale	  medier.	  Vi	  linkede	  derfor	  til	  spørgeskemaet	  på	  GAMEs	  Facebookside.	  Overskriften	  lød:	  ”Til	  GAMEs	  piger	  på	  Enghavevej”.	  Vi	  kan	  dog	  ikke	  vide,	  hvem	  der	  har	  svaret,	  så	  det	  kan	  principielt	  være	  hvem	  som	  helst.	  Det	  var	  vigtigt	  for	  os	  ikke	  at	  lave	  ledende	  spørgsmål,	  så	  det	  har	  vi	  forsøgt	  at	  undgå	  ved	  at	  skrive:	  “Sådan	  føler	  jeg	  om	  x”	  og	  så	  kan	  respondenterne	  selv	  placere	  deres	  svar.	  Det	  vil	  stadig	  være	  målbart,	  da	  de	  ikke	  selv	  skal	  udforme	  individuelle	  svar	  (ibid:	  96).	  	  	  Intentionen	  med	  spørgeskemaet	  var	  at	  indsamle	  et	  stort	  antal	  besvarelser	  for	  at	  generalisere	  og	  måle	  resultaternes	  validitet.	  Man	  kan	  tillade	  sig	  at	  generalisere	  ved	  kvantitative	  undersøgelser,	  da	  de	  som	  regel	  er	  produceret	  ud	  fra	  et	  stort	  antal	  respondenter	  og	  dermed	  er	  mere	  målbare	  (Halkier	  2009:	  111)	  Vi	  har	  fået	  alt	  for	  få	  respondenter	  i	  forhold	  til,	  at	  denne	  spørgeskemaundersøgelse	  kan	  ses	  som	  en	  kvantitativ	  metode.	  Vi	  fik	  GAME	  til	  at	  linke	  til	  vores	  spørgeskemaundersøgelse	  på	  deres	  Facebookside.	  GAME	  har	  6.297	  personer,	  der	  ”synes	  godt	  om”	  deres	  side.	  Vi	  regnede	  derfor	  med,	  at	  vi	  i	  dette	  forum	  ville	  få	  mange	  svar.	  Derudover	  så	  vi	  det	  som	  en	  fordel	  at	  bruge	  GAMEs	  Facebookside,	  da	  vi	  fanger	  de	  unge	  på	  deres	  hjemmebane.	  Vi	  erkender,	  at	  vi	  har	  haft	  et	  urealistisk	  billede	  af,	  hvad	  internettet	  kan,	  når	  det	  kommer	  til	  spørgeskemaundersøgelser.	  Vi	  har	  ladet	  os	  forblænde	  af	  internettets	  muligheder	  og	  overvejede	  ikke,	  at	  især	  unge	  ofte	  bliver	  bombarderet	  med	  spørgeskemaer.	  Dette	  skyldes,	  at	  de	  er	  en	  attraktiv	  gruppe	  at	  henvende	  sig	  til	  (Hansen	  et	  al	  2008:	  29).	  	  Derudover	  kan	  sommervejret	  være	  en	  forhindring.	  Dette	  kan	  betyde	  færre	  besøgende,	  både	  i	  GAME	  og	  på	  deres	  facebookside.	  Vi	  har	  forsøgt,	  at	  lave	  vores	  spørgsmål	  så	  korte	  som	  muligt.	  Dog	  valgte	  vi	  at	  beskrive	  de	  tre	  idealtyper,	  hvilket	  har	  givet	  tre	  lange	  tekster	  (Bilag	  9	  –	  spørgsmål	  2).	  Problemet	  med	  dette	  kan	  være,	  at	  vores	  respondenter	  ikke	  orkede	  at	  læse	  spørgsmålet	  udførligt.	  Derved	  kan	  de	  have	  sat	  et	  tilfældigt	  kryds.	  Vi	  burde	  have	  været	  mere	  præcise	  i	  formuleringen	  af	  vores	  spørgsmål.	  Desuden	  burde	  vi	  have	  haft	  større	  fokus	  på	  de	  barrierer,	  vi	  har	  fundet	  frem	  til.	  	  
Trods manglen på respondenter har vi alligevel valgt at analysere vores spørgeskema i forhold til 
vores observationer og interviews. Med flere svar, havde vi fået et større udsnit af, hvad størstedelen 
af GAMEs pigemedlemmer mener. De 16 personer, der har svaret, er ikke nødvendigvis 
repræsentative for hele gruppen, da det optimale ville have været at alle pigerne i huset på Enghavevej 
havde svaret. Vi fik derudover slet ikke svar fra nogle yogapiger. Dette kommer vi ind på senere i 
analysen. 	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Resultat af spørgeskema Da	  vi	  gennemlæser	  vores	  spørgeskema,	  er	  vi	  skuffede	  over	  de	  få	  svar.	  Der	  er	  kun	  16	  personer,	  der	  har	  svaret.	  Der	  var	  ingen	  yogapiger,	  der	  besvarede	  vores	  spørgeskema,	  og	  derfor	  har	  vi	  ikke	  fået	  målt	  validiteten	  omkring	  vores	  påstande	  om	  dem	  og	  deres	  brug	  af	  huset.	  Ydermere	  opdager	  vi,	  at	  nogle	  af	  dansepigerne	  ikke	  kan	  identificere	  sig	  med	  den	  idealtype,	  vi	  har	  lavet.	  Dette	  overrasker	  os	  meget.	  Vi	  begynder	  derfor,	  at	  analysere	  hvordan	  hver	  enkelt	  har	  svaret	  og	  vi	  når	  frem	  til	  nedenstående	  resultat:	  
Disse ord passer bedst på mig Ud	  af	  de	  fem	  piger,	  der	  går	  til	  dans	  via	  Flow	  dance	  Academy	  kan	  fire	  af	  dem	  identificere	  sig	  med	  vores	  idealtype	  -­‐	  dansepigen.	  	  	   Det	  er	  tydeligt,	  at	  de	  piger,	  der	  går	  på	  Flow	  dance	  Academy,	  passer	  ind	  i	  vores	  idealtype.	  Dette	  indikerer,	  at	  vi	  har	  været	  korrekte	  i	  vores	  beskrivelse	  af	  idealtypen	  til	  dansepigen.	  	  	  Ud	  af	  de	  syv	  piger,	  der	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME	  og	  går	  til	  dans,	  er	  der	  kun	  to,	  der	  kan	  identificere	  sig	  med	  idealtypen	  -­‐	  dansepigen.	  To	  ser	  ikke	  sig	  selv	  som	  nogle	  af	  typerne	  og	  de	  sidste	  tre	  ser	  sig	  selv,	  som	  en	  yogatype.	  	  	   Da	  tre	  af	  pigerne	  identificerer	  sig	  som	  en	  yogatype,	  kan	  det	  betyde,	  at	  de	  er	  en	  uopdaget	  idealtype,	  som	  kunne	  blive	  undersøgt	  nærmere.	  Vi	  var	  ikke	  klar	  over,	  at	  der	  fandtes	  to	  idealtyper	  indenfor	  dansepigerne,	  da	  vi	  lavede	  dem.	  Det	  kan	  være	  derfor,	  at	  alle	  dansepigerne	  ikke	  passer	  ind	  i	  vores	  idealtype.	  	  Ud	  af	  de	  tre	  parkourpiger	  er	  der	  kun	  en,	  der	  ikke	  placerer	  sig	  under	  denne	  type.	  Dette	  tyder	  på,	  at	  vores	  idealtype	  af	  parkourpigen	  stemmer	  godt	  overens	  med	  realiteten.	  Dog	  er	  tre	  svar	  alt	  for	  få,	  og	  vi	  ser	  derfor	  på	  resultatet	  med	  store	  forbehold.	  	  I	  det	  følgende	  vil	  vi	  analysere	  på	  vores	  overordnede	  resultater.	  Vi	  vil	  ikke	  gå	  i	  dybden	  med,	  hvad	  hver	  person	  har	  sagt:	  	  
Alder Langt	  de	  fleste	  af	  pigerne	  er	  mellem	  15	  og	  25	  år.	  Denne	  aldersgruppe	  passer	  godt	  med	  de	  piger,	  vi	  har	  mødt.	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Hensigten	  var	  at	  finde	  ud	  af,	  om	  pigerne	  føler,	  at	  deres	  alder	  er	  en	  barriere.	  Vi	  skulle	  i	  stedet	  have	  spurgt,	  om	  pigerne	  føler	  sig	  for	  gamle	  til	  at	  være	  i	  GAME.	  På	  den	  måde	  havde	  vi	  fået	  et	  mere	  brugbart	  svar.	  
Brug af medlemskab  Vi	  blev	  overraskede	  over,	  at	  hele	  56,25	  %	  af	  pigerne	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME	  –	  altså	  over	  halvdelen.	  Vi	  havde	  regnet	  med,	  at	  flere	  piger	  var	  medlem	  af	  en	  ekstern	  organisation.	  Kun	  31,25	  %	  svarede,	  at	  de	  er	  medlem	  af	  Flow	  dance	  Academy	  og	  12,50	  %	  svarede,	  at	  de	  er	  medlem	  af	  Street	  Movement.	  	  	   Vi	  har	  under	  vores	  observationer	  og	  interviews	  haft	  utroligt	  svært	  ved	  at	  finde	  piger,	  der	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME.	  Vi	  undrer	  os	  over,	  hvor	  disse	  piger	  er?	  	  Grundet	  GAMEs	  løse	  struktur	  er	  det	  muligt,	  at	  vi	  har	  svært	  ved	  at	  finde	  dem.	  Det	  er	  klart,	  at	  det	  er	  nemt	  for	  os	  at	  finde	  de	  piger,	  der	  er	  medlem	  af	  Street	  Movement	  og	  Flow	  dance	  Academy.	  Dette	  skyldes,	  at	  disse	  har	  skemalagte	  hold.	  Vores	  forestilling	  om,	  at	  GAME	  kun	  har	  pigemedlemmer	  via	  eksterne	  organisationer,	  kan	  sættes	  i	  tvivl.	  Grunden	  til	  at	  vi	  ikke	  har	  mødt	  flere	  piger,	  der	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME,	  kan	  bunde	  i	  sommeren	  og	  eksamensperioden.	  Disse	  medlemmer	  kan	  muligvis	  være	  at	  finde	  til	  vinter?	  Disse	  piger	  må	  have	  været	  i	  huset	  på	  tidspunkter,	  hvor	  vi	  ikke	  var	  der.	  	  
Friday Jam Cirka	  halvdelen	  af	  de	  adspurgte	  havde	  været	  til	  Friday	  Jam	  enten	  som	  tilskuer	  eller	  deltager.	  Fra	  vores	  interviews	  havde	  stort	  set	  ingen	  været	  til	  Friday	  Jam.	  	  	   Dette	  kan	  indikere,	  at	  pigerne,	  der	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME,	  kommer	  til	  eventet.	  Vi	  ærgrer	  os	  over,	  at	  vi	  ikke	  fik	  lavet	  nogle	  interviews	  under	  Friday	  Jam,	  da	  dette	  havde	  øget	  validiteten	  i	  forhold	  til,	  hvordan	  pigerne	  bruger	  huset.	  	  
Jeg ser reklame for GAME 68	  %	  svarer,	  at	  de	  sjældent	  eller	  aldrig	  ser	  reklame	  for	  GAME.	  Det	  kan	  altså	  udledes,	  at	  GAME	  ikke	  er	  særlig	  gode	  til	  at	  kommunikere.	  	  Vi	  fortryder,	  at	  vi	  ikke	  uddybede	  dette	  spørgsmål	  og	  kom	  mere	  specifikt	  ind	  på	  intern	  og	  ekstern	  kommunikation	  i	  GAME.	  Herved	  kunne	  vi	  havde	  fundet	  ud	  af,	  om	  pigerne	  reelt	  set	  mener,	  at	  det	  er	  en	  decideret	  barriere	  eller	  ulempe	  i	  GAME.	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Trænerne Cirka	  75	  %	  af	  pigerne	  er	  ligeglade,	  om	  de	  har	  en	  kvindelig	  eller	  mandlig	  træner.	  	  Vi	  ser	  derfor	  ikke	  denne	  problematik	  som	  en	  barriere.	  Dog	  lytter	  vi	  til	  parkourpigernes	  udsagn.	  Det	  kan	  være,	  at	  ønsket	  om	  kvindelige	  trænere	  er	  specifikt	  indenfor	  parkour	  eller	  nogle	  af	  de	  mere	  mandsdominerede	  sportsgrene.	  De	  fleste	  af	  vores	  respondenter	  er	  dansere.	  De	  gav	  udtryk	  for,	  at	  de	  er	  ligeglade	  med	  køn	  i	  forhold	  til	  trænerne	  i	  vores	  interviews	  (Bilag	  2).	  Alt	  i	  alt	  passer	  vores	  påstande	  om	  trænerne	  fra	  undersøgelsen	  godt	  i	  forhold	  til	  svarene	  i	  spørgeskemaet.	  
Udbud af aktiviteter Der	  er	  20	  %,	  som	  synes,	  at	  der	  er	  et	  for	  lavt	  udbud	  af	  aktiviteter	  til	  piger:	  	  	  Det	  virker	  ikke	  som	  om,	  at	  der	  er	  et	  stort	  ønske	  om	  flere	  pigeaktiviteter.	  Vi	  tolker	  ud	  fra	  dette,	  at	  det	  ikke	  er	  en	  barriere	  for	  de	  nuværende	  medlemmer.	  Det	  kan	  dog	  muligvis	  være	  en	  barriere	  for	  udefrakommende	  piger.	  Her	  kunne	  vi	  godt	  være	  mere	  specifikke	  i	  vores	  spørgsmål	  og	  for	  eksempel	  have	  spurgt	  om	  pigerne	  har	  nogle	  konkrete	  ønsker	  til	  nye	  aktiviteter.	  	  Vi	  må	  tage	  forbehold	  for,	  at	  der	  er	  flest	  dansepiger,	  der	  har	  svaret	  på	  spørgeskemaet.	  Det	  kunne	  jo	  være,	  at	  parkour-­‐	  og	  yogapiger	  har	  en	  anden	  opfattelse?	  
Antallet af piger i GAME 31,25	  %	  synes,	  at	  der	  er	  for	  få	  piger	  i	  GAME.	  Cirka	  halvdelen	  er	  ligeglade.	  Der	  er	  altså	  ikke	  et	  overvældende	  antal,	  der	  ønsker	  flere	  piger.	  	  	   Det	  kunne	  tyde	  på,	  at	  respondenterne	  ikke	  ser	  det	  lave	  antal	  piger	  som	  en	  barriere.	  Det	  samme	  fik	  vi	  indtrykket	  af	  i	  vores	  interviews.	  	  Igen	  skal	  der	  tages	  forbehold	  for,	  at	  der	  er	  flest	  dansepiger,	  der	  har	  svaret.	  	  
	  
Sådan føler jeg omkring strukturen i GAME Lidt	  over	  halvdelen	  svarede,	  at	  de	  nyder	  den	  nuværende	  struktur.	  Omkring	  40	  procent	  svarede	  ved	  ikke.	   Vi	  er	  i	  tvivl	  om,	  hvorvidt	  vores	  respondenter	  har	  forstået	  spørgsmålet.	  Er	  alle	  klar	  over,	  hvad	  vi	  mener	  med	  struktur?	  Vi	  skulle	  have	  uddybet	  spørgsmålet	  mere.	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Derudover	  skulle	  vi	  have	  været	  mere	  konkrete	  og	  have	  brugt	  et	  andet	  ord	  end	  struktur.	  Det	  kan	  tyde	  på,	  at	  de	  kan	  lide	  strukturen,	  hvilket	  stemmer	  overens	  med	  vores	  interviews.	  	  
En afslutning på spørgeskemaet Meningen	  var,	  at	  spørgeskemaet	  skulle	  binde	  sløjfen	  om	  undersøgelsen.	  Vi	  vælger	  dog	  at	  se	  vores	  observationer	  og	  interviews	  som	  mere	  brugbar	  empiri.	  Det	  er	  dem,	  der	  danner	  rammerne	  om	  vores	  idealtyper	  og	  giver	  os	  mest	  indsigt	  i,	  hvordan	  pigerne	  bruger	  huset.	  Det	  er	  også	  vores	  observationer	  og	  interviews,	  der	  giver	  os	  mest	  indsigt	  i	  de	  potentielle	  barrierer,	  der	  er	  for	  piger.	  	  Der	  er	  flere	  ting,	  der	  gør,	  at	  graden	  af	  validiteten	  ikke	  er	  i	  den	  høje	  ende.	  Dels	  er	  der	  ikke	  ret	  mange	  respondenter,	  dels	  er	  der	  ingen	  yogapiger	  og	  til	  sidst	  er	  der	  ikke	  ret	  mange	  piger	  fra	  eksterne	  organisationer.	  	  Det	  er	  vigtigt	  at	  pointere	  en	  gang	  for	  alle,	  at	  spørgeskemaets	  resultater	  
ikke	  er	  et	  præcist	  billede	  af	  virkeligheden.	  Dette	  skyldes	  blandt	  andet	  det	  lave	  antal	  respondenter.	  Spørgeskemaundersøgelsen	  skal	  derfor	  ses	  som	  en	  test,	  der	  kan	  bruges	  til	  at	  udforme	  det	  endelige	  spørgeskema.	  Dette	  er	  altså	  et	  kritikpunkt	  af	  vores	  undersøgelse.	  Vi	  besvarer	  til	  dels	  vores	  problemstilling	  om,	  hvem	  pigerne	  er	  og	  hvordan	  de	  bruger	  huset.	  Vi	  kommer	  også	  nærmere,	  hvilke	  potentielle	  barrierer,	  der	  er	  for	  piger.	  Dog	  bør	  vores	  undersøgelse	  ses	  som	  et	  pilotprojekt,	  der	  fortjener	  at	  blive	  arbejdet	  videre	  med.	  Under	  feltarbejde	  dukker	  der	  konstant	  nye	  ting	  op,	  der	  gør,	  at	  man	  bliver	  sendt	  tilbage,	  hvor	  man	  startede.	  Vi	  var	  eksempelvis	  ikke	  klar	  over,	  at	  der	  blandt	  dansepigerne	  muligvis	  er	  en	  ny	  idealtype.	  Sandsynligheden	  for	  at	  der	  eksisterer	  yderligere	  idealtyper,	  er	  derfor	  også	  en	  mulighed.	  Der	  er	  dog	  ingen	  af	  vores	  respondenter,	  der	  satte	  kryds	  i	  ”andet”,	  da	  vi	  spurgte,	  hvilken	  aktivitet	  de	  dyrkede.	  Alt	  i	  alt	  er	  feltet,	  som	  vi	  har	  undersøgt,	  meget	  bredt	  i	  forhold	  til	  vores	  tid	  og	  ressourcer.	  Vi	  har	  gjort	  et	  godt	  forarbejde	  til	  den	  endelige	  undersøgelse.	  	  	  
Opsummering Vi	  kan	  konkludere	  at	  der	  blandt	  de	  piger,	  som	  vi	  har	  mødt	  i	  GAME,	  eksisterer	  følgende	  barrierer	  (13	  dansepiger	  og	  3	  parkourpiger	  mener):	  	   68	  %	  ser	  aldrig	  eller	  sjældent	  reklame	  for	  GAME	  =	  potentiel	  barriere	  75	  %	  er	  ligeglade	  med	  kønnet	  på	  træneren	  =	  ikke	  en	  barriere	  Næsten	  80	  %	  er	  ligeglade	  eller	  tilfredse	  med	  det	  nuværende	  udbud	  af	  pigeaktiviteter	  =	  ikke	  en	  barriere	  74	  %	  er	  ligeglade	  eller	  tilfredse	  med	  det	  nuværende	  antal	  af	  pigemedlemmer	  =	  ikke	  en	  barriere	  Kun	  6	  %	  mener,	  at	  der	  bør	  være	  en	  strammere	  struktur	  =	  ikke	  en	  barriere	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Konklusion 
Undersøgelsens	  formål	  er	  at	  finde	  årsagen	  til,	  at	  der	  kun	  er	  1/3	  pigemedlemmer	  i	  GAMEs	  hus	  på	  Enghavevej.	  Vi	  har	  forsøgt	  at	  svare	  på	  problemstillingen	  ved	  at	  undersøge	  hvilke	  barrierer,	  der	  er	  for	  piger	  i	  GAME.	  Vi	  har	  fundet	  frem	  til	  barriererne	  gennem	  fordelene	  ved	  metodetriangulering.	  Vi	  har	  anvendt	  observation,	  interviews	  og	  en	  spørgeskemaundersøgelse	  som	  metoder.	  For	  at	  holde	  fokus	  gennem	  rapporten	  har	  vi	  arbejdet	  efter	  princippet	  af	  en	  tragt.	  Dette	  skyldes,	  at	  vi	  går	  fra	  generelt	  til	  konkret.	  Dette	  fejlede,	  da	  vores	  kvantitative	  spørgeskemaundersøgelse	  ikke	  fik	  tilstrækkelig	  mange	  respondenter.	  Derfor	  skal	  spørgeskemaet	  ses	  som	  et	  forarbejde,	  der	  fortjener	  at	  blive	  arbejdet	  videre	  på.	  Alle	  tre	  metoder	  har	  tilsammen	  gjort,	  at	  vi	  har	  været	  i	  stand	  til	  at	  besvare	  undersøgelsens	  problemformulering	  -­‐	  dog	  med	  visse	  forbehold.	  	  Efter	  observationerne	  opdelte	  vi	  pigerne,	  ud	  fra	  fællestræk,	  i	  tre	  idealtyper:	  parkourpigen,	  yogapigen	  og	  dansepigen.	  Pigerne	  bruger	  huset	  vidt	  forskelligt.	  De	  fleste	  danse-­‐	  og	  parkourpiger	  kommer	  i	  GAME	  qua	  en	  ekstern	  organisation.	  De	  dansepiger,	  der	  kun	  er	  medlem	  af	  GAME,	  er	  de	  eneste	  af	  vores	  respondenter,	  der	  kommer	  til	  Friday	  Jam.	  Pigerne	  kommer	  primært	  i	  huset	  for	  at	  dyrke	  deres	  passion.	  De	  kommer	  ikke	  for	  at	  udvide	  deres	  sociale	  netværk	  og	  de	  ses	  ikke	  privat.	  Derudover	  fremstiller	  de	  tre	  idealtyper	  sig	  vidt	  forskelligt.	  Dette	  kommer	  blandt	  andet	  til	  udtryk	  på	  deres	  instagramfotos.	  Her	  viser	  de,	  hvordan	  de	  ønsker	  at	  fremstå	  gennem	  deres	  positur,	  attitude,	  tøjvalg	  og	  hashtags.	  Vi	  konkluderer,	  at	  der	  hersker	  særskilte	  subkulturer	  inden	  for	  hver	  sportsaktivitet.	  	  Vores	  subjektive	  forståelser	  af	  pigerne	  kommer	  især	  til	  udtryk	  ved	  idealtyperne.	  Disse	  er	  naturligvis	  udformet	  på	  baggrund	  af	  resultaterne	  fra	  undersøgelsen.	  I	  et	  feltarbejde	  får	  man	  løbende	  større	  viden	  og	  nogle	  gange	  bliver	  man	  sendt	  tilbage	  til	  start.	  Vi	  har	  eksempelvis	  fundet	  ud	  af,	  at	  der	  er	  endnu	  en	  idealtype	  blandt	  dansepigerne.	  Ved	  en	  større	  og	  mere	  fyldestgørende	  undersøgelse	  kan	  det	  muligvis	  vise	  sig,	  at	  der	  er	  endnu	  flere.	  	  Pigerne	  ser	  ikke	  de	  store	  barrierer	  i	  GAME.	  De	  er	  alle	  glade	  for	  at	  komme	  der,	  for	  den	  løse	  struktur,	  for	  street	  stemningen	  og	  for	  at	  dyrke	  deres	  sport.	  	  Vi	  kan	  konkludere,	  at	  eksterne	  organisationer,	  lejer	  sig	  ind	  hos	  GAME.	  Ud	  fra	  vores	  observationer	  er	  det	  med	  til	  at	  opretholde	  et	  kunstigt	  højt	  medlemstal,	  da	  vi	  ser	  et	  klart	  overtal	  af	  drenge	  i	  huset.	  Inden	  vi	  besøgte	  GAME	  første	  gang,	  nedskrev	  vi	  vores	  forforståelser	  om	  stedet.	  Vi	  brugte	  dem	  løbende	  gennem	  rapporten	  for	  at	  undgå,	  at	  de	  skulle	  påvirke	  undersøgelsen.	  Dette	  lykkedes	  delvist,	  da	  man	  aldrig	  kan	  være	  helt	  objektiv.	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Her	  er	  vores	  opfattelser	  af	  mulige	  barrierer	  for	  piger.	  De	  er	  baseret	  på	  vores	  observationer,	  interviews	  og	  til	  dels	  vores	  spørgeskema:	  	  
• Den	  lave	  interne	  og	  eksterne	  markedsføringsindsats	  	  
• Det	  lave	  udbud	  af	  aktiviteter	  for	  piger	  
• For	  få	  kvindelige	  trænere	  	  
• Normerne	  og	  subkulturene	  kan	  virke	  ekskluderende	  	  
• Løs	  struktur	  	  
• Fejlbedømt	  aldersgruppe 
• For	  mange	  mænd 
• Det	  rå	  udtryk	  kan	  blive	  misforstået,	  virke	  skræmmende	  og	  skabe	  fordomme.	  	  GAME	  kan	  bruge	  undersøgelsens	  resultater	  til	  at	  lære	  deres	  pigemedlemmer	  at	  kende.	  De	  kan	  således	  få	  en	  ide	  om	  de	  overordnede	  fællestræk	  hos	  pigerne,	  samt	  lære	  hvordan	  de	  bruger	  huset.	  GAME	  kan	  endvidere	  bruge	  rapporten	  som	  et	  pilotprojekt,	  de	  kan	  arbejde	  videre	  med.	  Vi	  giver	  et	  billede	  af	  nogle	  fælles	  mønstre,	  der	  opfordrer	  til	  mere	  dybdegående	  arbejde.	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